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Conexión 


EDITORIAL 


óvenes y señoritas, chamacos y chamacas, este número 
que tienen en sus manos es un orgullo y logro para to¬ 
dos los que laboramos en ésta, su revista favorita. ¡Les 
tenemos buenas noticias! A partir de ahora Conexión Manga cambia su for¬ 
mato para dar paso a 70 páginas, ¡más del doble de lo que teníamos y por el 
mismo precio! Habrá más información, póster de regalo, mejores y más 
grandes imágenes, clases de dibujo y, porque ustedes lo merecen, más espa¬ 
cio para expresar sus opiniones, sueños y emociones. Su gratificante prefe¬ 
rencia es la que ha logrado este enorme y decisivo cambio y nos ha 
consolidado como la revista #1 de anime y manga en México y América 
Latina. En verdad, muchas gracias a todos. Gracias también por sus co¬ 
rreos, ya saben que, si así lo desean, nos escribimos y platicamos vía 
chat. 


"Todas las imágenes, nombres, mar¬ 
cas y logotipos aquí presentados son 
Copyright © de sus respectivos auto¬ 
res y son utilizados con fines infor¬ 
mativos bajo los estatutos constitucio¬ 
nales de libertad de prensa" 
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¡FELIZ CUMPLEAÑOS, KOF! 

Todavía recuerdo cómo fue. Era el año de 1994. Mi hermano llegó a la casa 
gritando como loco que había visto una maquinita donde salían los perso¬ 
najes de Fatal Fury contra los de Art of Fighting. Por supuesto, no le creí ni 
tantito y lo tomé por chismoso. Pero cuando me llevó jalándome de la man¬ 
ga para que la viera, la boca se me fue al piso, como al cangrejo Sebastián, 
al ver a mi adoradísimo Terry Bogard peleando contra un chavo totalmente 
desconocido que lanzaba llamas ígneas. ¡Pegué de gritos y me puse igual 
que mi hermano! ¡Era cierto: el videojuego que mezclaba a los personajes 
dos juegazos existía! Su nombrerThe King of Fighters. El juego que cam¬ 
bió la visión de los arcades de pelea. Por aquel entonces, todo el mundo es¬ 
taba ñipado con Street Fighter y le echaba piedras a KOF, diciendo que era 
un patito de este juego. Diez años después, las cosas han cambiado. Ahora 
KOF es un ídolo de masas que en México cimbró a los jóvenes y no tan jó¬ 
venes. Este año se cumple una década del nacimiento del Rey de las Arca- 
razón por la cual, y reeditando parte del exitoso encarte de nuestro 
número 36, decidimos hacer este Especial con mucho cariño y cosas nuevas 
para que aquellos que empezaron a jugarlo hace diez años, como su servi¬ 
dora, hagan memoria con nosotros; y para que los que apenas lo conocieron 
hace uno o dos años, sepan por qué King of Fighters es tan importante. 
Larga vida al rey. 

ROMY VILLAMIL 
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Por: Hawk 


L o primero que viene a mi 
mente son é sos pesados 
cacharros de madera de 
los años ochenta con enormes 
pantallas, cuyos Joystick (o pa¬ 
lancas) eran tan pequeños, que 
resultaba todo un reto jugar, 
pues por más que uno se esfor¬ 
zaba, nomás no alcanzaban los 
dedos para sujetarlas. Siempre 
había sólo un botón, o dos a lo 
sumo (y eso, si el juego era de¬ 
masiado complicado). Recuerdo 
que usábamos monedas hexa¬ 
gonales de diez pesos (ésas que 
tenían a Miguel Hidalgo en una 
de sus caras) y el sonido que 
hacían cuando uno las deposita¬ 
ba era seco y fuerte. Por aque¬ 
llos días los juegos eran de acti¬ 
vación o Atari y podías durar 
eones con sólo un crédito. (Doy 
fe de que mi madre tenía que ir 
a sacarme de las famosas “casas 
de máquinas” o “maquinitas”, 
como se les llamaba entonces). 


La primera arcadia de SNK que vi 
(como la mayoría) fue “Fatal Fury". 
¡Cómo me costaba trabajo jugar con 
“el de la gorrita"! Por eso, recurrí a 
la solución más simple: usar al güe- 
rejo de pelo largo. ¡Y cómo me di¬ 
vertí! ¡Era tan sencillo! La secuencia 
clave era: Zan-ei-ken y patada por 
abajo... pero hubo un “pequeño pro¬ 
blema": ¡la máquina se aprendió mi 
maña y echó mano de un recurso 
que me dejó con la boca trapeando 
el suelo! ¡Se pasó al fondo de la pan¬ 
talla! ¿¡Quéee!? ¿¡Cómo Chi.... rim- 
bas hizo eso!? ¡Sorpresa, ahora los 


juegos de video tenían profundidad 
y dimensión! 

Acostumbrado a comandos tan sim¬ 
ples como “Golpe" y “Salto", mi vi¬ 
da como jugador se convirtió en un 
fracaso; si bien me asombré con 
Street Fighter, la verdad era que na¬ 
die imaginaba lo que sucedería con 
la “Máquina del güero de gorra", y 
así llegó el maravilloso día en que 
pude llegar con el jefe final. “No se 
ve la gran coso", pensé, y en cuanto 
el round empezó ¡me le fui encima 
como auditor de Hacienda! ¡No 


vean la paliza que me han dado! ¡Me 
quitaron hasta el modito de andar a 
punta de trancazos! ¡Cada vez que 
intentaba pegarle, el rejijo de su 
melocotona madre me tomaba del 
brazo o la pierna y me azotaba! ¡Ju¬ 
ro que el infeliz planchó el tapiz de 
su oficina con mi humanidad! 

Día a día volví a esa farmacia y cada 
vez regresaba golpeado, humillado y 
sin dinero... ¡pero eso no se iba a 
quedar así! (De hecho no, se hin¬ 
chó). No cejé en mi empeño, ¡y llegó 
el día, llegó el maravilloso día, en 
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que le partí su progenítora en “N” 
partes simétricas y microscópicas! 
¡Lo vi caer por la ventana mientras, 
feliz, festejaba. “¡Ojalá caigas de sen¬ 
tón en el asta de una bandera!”. Sa¬ 
tisfecho por mi hazaña, jugué hasta 
la saciedad, pero un día al llegar a 
dicha farmacia, me hallé con la sor¬ 
presa mayúscula de que: ¡No estaba! 
“¿¡Quién se llevó mi máquina!?” - Me 
pregunté-.Y ya estaba a punto de 
partirle la maceta al pobre señor 
del lugar, cuando me dijo que la ha¬ 
bían cambiado por una nueva: “Fatal 
Fury 11”. Cuando vi la plantilla de 
personajes, me di cuenta de que 
ELLA estaba ahí: ¡mamacita! ¡Qué 
mujer, qué traje tan corto, qué té... 
técnica tan enorme! ¡Nada que ver 
con la otra del juego de seis boto¬ 
nes! Y volví a jugar, mas al llegar al 
final me topé con otra sorpresa: 
¿¡Que quieren que pelee con ese gi¬ 
gante alemán!? ¡Están locos! ¡Si el 
otro, que era más chaparro me puso 
una arrastrada! Tardé más de medio 
año en vencerlo hasta que le gané, 
ya para ese entonces hacía lo que se 
me daba mi Pontificia Gana con el 
control, pero entonces, encontré 
otra máquina: “Art of Fighting”. 

¡Fue amor a primera vista! ¿Mis pre¬ 
feridos? ¡Robert y King! (Esta mujer 
sigue siendo mi adoración hasta hoy 
día, así que si alguno quiere donar¬ 
me alguna imagen o cosa referente, 
le quedaré agradecido y le será re¬ 
sarcido en la otra vida). ¡Me costó 
más trabajo terminarlo, pues méndi¬ 
gos monos, cómo pesaban! Recuer¬ 
do que en aquellos días, al “súper” 
se le daban miles de nombres: La 
“Sara Juana”, “La Tapatía”, La “Ma¬ 
carena”, etc., y pobre del infeliz al 
que se la aplicaras. Así comenzaron 
las mañas y las “trabadas”: dejabas 
que te bajaran casi toda tu barra de 
salud y luego, ¡toma, chango tu me¬ 


cate! ¡Se las dejabas ir y 
quedaban los pobres como 
trepadera de mapache! 


Cuando llegó la segunda 
parte, me prometí acabar¬ 
la con el mayor nivel y ra¬ 
pidez... ¿¡para qué abrí mi 
bocota!? Al vencer al últi¬ 
mo, apareció un tipo vesti¬ 
do de chaleco y corbata, 
con el pelo largo y una ca¬ 
ra de reclutador militar 
espantosa. “¿Dónde lo he 
visto... dónde lo he visto?”-pensé-. 
¡Tras el desastre del primer round 
supe dónde lo había visto: era GEE- 
SE HOWARD! “¡Méndigo infeliz! 
¿¡No que te habías caído por la ven¬ 
tana!?” -exclamé-. Por todos los me¬ 
dios traté de defenderme y, no te¬ 
niendo más salida, me vi obligado a 
echar mano del más bajo de mis re¬ 
cursos... esperé a que el round iniciara 
y cuando se me acercó le dije: “¿¡Qué 
nos está pasando, Geese!? ¡Tú no eras 
así, has cambiado mucho!”. (Dije que 
era un recurso muy bajo). 


Y llegó la era dorada: “The King of 
Fighters 94”. Para ser honesto, ésta 
sólo la vi, pues no me hizo muy feliz 
que digamos, pero cuando llegó la 
‘95, tres cosas despertaron en mí el 
fanatismo: 


I: Art of Fighting vs. Fatal Fury. Na¬ 
die lo creía y casi lapidábamos al 
mentiroso que nos lo dijo... pero 
cuando la vimos con nuestros pro¬ 
pios ojos, no nos quedó más que so¬ 
barle los chipotes al pobre. 


2.- Era por equipos y, sobre todo, los 
podías editar a tu gusto. ¡Mi sueño he¬ 
cho realidad: Robert, mi ama¬ 
da King y Andy juntos ! ¡Ahora 
sí, que me echen a Geese! 


3.- Dos palabras: ¡RUGAL 
BERNSTEIN! Éste había sido 
el jefe de la ‘94 y cuando pe¬ 
leé con él, me dieron ganas 
de regresar con Geese (al 
menos con él había una rela¬ 
ción amor-odio). Me trajo co¬ 
mo perico a trapazos y cuan¬ 
do logré vencerlo, el muy 
puerco se levantó y dijo: 
“Muy bien, dejémonos de 
juegos... ahora la batalla será 


de verdad”. ¡¿De verdad?! ¿Y qué pien¬ 
sas que hice los últimos once créditos, 
bailar la Zandunga? Ya no era vencer¬ 
lo, ¡era tocarlo por lo menos! 

De ahí en adelante King of Fighters se 
volvió algo más que un juego... fue una 
afición, un emblema de nuestra gene¬ 
ración y para más de uno, cuestión de 
honor. Cada juego entregó mejores di¬ 
seños, jefes más poderosos y, sobre to¬ 
do, una línea de historia única. Yaga- 
mi, Kyo, Athena,Terry, Leona y los de¬ 
más poseían un carisma que los hacía 
únicos; entonces, KOF se volvió un len¬ 
guaje universal, pues formabas tus 
propias tercias para las “retas” o jue¬ 
go contra el CPU con tus amigos: uno 
que era muy bueno con Goro, otro 
que era un desgraciado con Benimaru 
y tú, que con Kyo, no tenías perdón de 
Dios. Así, las arcadias tuvieron una 
nueva vida, conocimos a muchos ami¬ 
gos ahí. (Como Miguelito y Misael, en 
mi caso), pero, sobre todo, fue un pa¬ 
satiempo que nos dio (y nos sigue 
dando) mucho de qué hablar. 

Por ello, hemos elaborado este Es¬ 
pecial que festeja el décimo aniver¬ 
sario de tal juego y que, por otro la¬ 
do, da pie para la nueva era de Co¬ 
nexión Manga. Esperamos que sea 
de su agrado y que el nuevo formato 
de Conexión Manga les guste, sin 
más que decir... 

Round One... 
Ready...? GO! 


•R. 







a historia de King of Fighters se 
divide en dos enormes bloques: 
el origen ocurrido en Fatal Fury 
y KOF y 94, el conflicto de Orochi, 
que abarcó de KOF '95 a '97, y el 
cartel de NESTS, que aconteció del 
'99 en adelante con dos juegos sin 
línea de historia, que son el 98 y el 
2002. Antes de empezar a leer, les 
recordamos que la información de 
estos primeros KOF ya había sido 


editada en nuestro encarte del #36, 
pero debido a la gran demanda por 
parte de ustedes, la reeditamos con 
nuevos datos para que no pierdan 
un solo detalle de esta apasionante 
historia. Tal vez al leer estas líneas 
encuentres datos que desconocías y 
que quizás te parezcan erróneos, 
pero si tomamos en cuenta que el 
personaje central es Kyo, entende¬ 
rás que la línea de historia fue pre¬ 
parada de tal forma que respetara 


el final del equipo que se elegía. 
Así pues, nadie está mal, simple¬ 
mente que estas historias son los 
"libros", y los juegos, sus respecti¬ 
vas "adaptaciones o "películas". 
Una vez aclarado esto, siéntense, 
tomen un refresco y una botana, 
relájense y prepárense a adentrar¬ 
se en el apasionante mundo de 
King of Fighters. 

Round two! Ready?... Go! 




LOS ORÍGENES 

Año 1993. El lugar es la sede oficial 
del Zen Niho Kakutougi Taikai (Cam¬ 
peonato de las Artes Marciales), en 
Japón. Para sorpresa del auditorio no 
sólo el campeón nacional de judo 
(Goro daimon), sino también otros 
dos peleadores alcanzan la final: un 
joven rubio llamado Benimaru Nikai- 
do y un estudiante, Kyo Kusanagi, 
quien logra vencer a ambos contra 
todas las expectativas y se corona 
campeón. 

THE KING OF FIGHTERS ‘94 ® 
En forma insólita, los mejores pelea¬ 
dores de todo el mundo reciben una 
extraña invitación sin membrete ni 
remitente. Sólo una letra “R” en el 
sobre a manera de sello da indicios 
de la posible procedencia. 

Kusanagi es uno de los elegidos al 
torneo llamado The King of Fighters, 
el cual toma su nombre de un torneo 
que se celebraba en South Town City 
(cuyo organizador era Geese Howard 
y que fuera vencido por Terry Bo- 
gard en 1991). La misteriosa carta in¬ 
dica que la regla inamovible es parti¬ 
cipar con equipos de tres. A sabien¬ 
das de esto* Kyo busca a los otros 
dos finalistas que venció en el torneo 
anterior (Goro^y Benimaru) y los in¬ 
vita a participar con él. 


A diferencia de los torneos anterio¬ 
res (organizados por Geese) éste es 
clandestino, pues no está reconocido 
por las grandes asociaciones de artes 
marciales del mundo, y además se 
llevará a cabo en diversas partes del 
planeta, de acuerdo con la nacionali¬ 
dad de cada equipo. Kyo y sus amigos 
asisten representando aifjapón y co¬ 
nocen las demás sedes junto con sus 
integrantes: México (Takuma y Ryo 
Sakazaki y Robert García); Brasil 
(Heidern, Ralf y Clark), C^ina (Athe- 
na Asamiya, Chin Gentsai yJjüe’Ken- 
sou), Inglaterra (King, Mai Shiranui y 
Yuri Sakazaki, E.llU. ljy (Heavy D!^| 
Lucky Glauber y Brian Battler), Ifcalia i 
(Terry y Andy Bogard y Joe Higashi) 
y Corea (Kim Kaphwan, Choi Bounge 
y Chang Koehan). Los equipos se sor¬ 
prenden al conocer a su anfitrión: 
Rugal Bernstein, un magnate y con¬ 
trabandista mundial (de todo lo que 
se pueda contrabandear). 

Es el equipo japonés el que va ganan¬ 
do combates y avanzando y quien fi-SL 
nalmente gana el torneo. Mature, se¬ 
cretaria de Rugal, aparece tras la vic¬ 
toria del equipo para informarles que 
ef organizador en persona desea pre¬ 
miarlos, así que son trasladados en 
helicóptero al portaaviones particu¬ 
lar de éste. La impresión de Kyo y 
sus,compañeros es mayúscula al en¬ 
contrar a su “anfitrión” a punto de 











asesinar a Saisyu Kusanagi, padre 
de Kyo, que llegó mientras su hijo 
peleaba en otro lado, a detener a 
Rugal, pues éste posee parte del 
poder de Orochi. Herido de muer¬ 
te, Saisyu explica agonizante a su 
hijo que el objetivo principal de Ru¬ 
gal es convertir a todos los pelea¬ 
dores en estatuas para su colec¬ 
ción. (Todos recordamos que entre 
su “colección” se encontraban las 
estatuas de personajes tan famosos 
como Chun-y y Gu ile). Kyo, enfure¬ 
cido por ver muerto a su padre 
(quien finalmente sólo quedó en 
coma), decide acabar con Rugal, 
quien comete el grave error de 
menospreciar a su oponente; aun¬ 
que Rugal emplea las técnicas ro¬ 
badas a contendientes de antaño, 
se ve derrotado por el muchacho, 
que es §1 único que queda en pie 
(¡Goro y Benimaru reciben unía so¬ 
berana paliza!). Pero, como si fuera 
de Guadalajara, Rugal intenta por 
lo menos empatar la situación y ha¬ 
ce estallar su portaaviones. Los 
tres peleadores escapan en un bote 
salvavidas y se retiran como los 
campeones del torneo. 

THE KING OF F1GHTERS '95 
En el aeropuerto, después de un 
largo viaje, Kyo se encuentra con 
una sorpresa: un individuo se pre¬ 
senta a entregarle un documento 
en forma por demás violenta, 
mientras que Goro y Benimaru 
(que fueron a recoger a Kyo) se li¬ 
mitan a ver cómo Kyo despacha y 
le da su “propina” al tipo. Los tres 
amigos se pásmantal ver el docu¬ 
mento: es una invitación con una 
“R” al frente. Pero no sólo ellos la 
reciben, también los demás equi¬ 
pos, entre ellos un sujeto huevo: el 
jefe de jefes, Geese Howard. 

Tomando cartas en el asunto, 
Howard, él magnate de la mafia 


de South Town y antiguo organiza¬ 
dor del torneo cuyo nombre usur¬ 
pó Rugal en el ‘94 para sus propios 
fines, y decidiendo actuar, manda 
traer a Eiji Kisaragi (A.O.F.) y a lo- 
r¡ Yagami (un nuevo personaje) pa¬ 
ra que hagan equipo con Billy Ka- 
ne, su mano derecha y guardaes¬ 
paldas, al cual le da instrucciones 
precisas: averiguar todo sobre el 
poder de Orochi que Rugal poseía. 
Pero las intenciones de Yagami son 
otras. Como es de esperarse, el 
equipo de Japón llega a las finales 
(después de todo son los héroes), 
pero se topan con el equipo de lori 
y Compañía, y la contienda se em¬ 
pata, teniendo que ir a muerte sú¬ 
bita, con Kyo y Yagami en la pelea 
final. Finalmente, Kyo logra vencer 
al pelirrojo (a Yagami le salió úlce¬ 
ra del berrinche). Al parecer los ja¬ 
poneses son de nuevo campeones, 
pero aún faltan dos adversarios 
más. Nuevamente una chica, 
secretaria de Rugal, (Vice) 
es ^ encargada de llevar¬ 
los. Y es aquí cuando to¬ 
dos nos sorprendimos, 
porque... ¡Adivinen 
quién ha vuelto! ¡RU¬ 
GAL! ¡Y esta vez en ver¬ 
sión cromada! (Bueno, 
no cromada, pero sí me¬ 
talizada). Así es, damas y 
caballeros, completa¬ 
mente repuesto y listo 
pa la otra, este caris- 
mático personaje 







reaparece dispuesto a cobrárselas, llevando 
como compañero y subjefe a Saisyu Kusanagi 
(sí, el padre de Kyo), al cual le ha hecho "co- 
co-wash”. De nuevo, Goro y Benimaru son 
machacados frente a frente padre e hijo. Kyo 
vence a su padre y lo despierta del trance. 
Ahora sólo le falta Rugal, ¿o debería decir 
Omega Rugal? Kyo es golpeado sin piedad, 
pero Ruga! comete otro GRAN error: con¬ 
fiarse demasiado. Cuando intenta hacer un 
ataque con todo su poder, y casi a punto de 
lograrlo, su cuerpo no lo soporta y sus im¬ 
plantes menos, quedando gravemente herido. 
Antes de morir, Rugal ve entrar a Yagami, 
quien le remarca lo estúpido que fue al ¡n- 
\ tentar controlar un po¬ 


der que no le pertenece, y que su único moti¬ 
vo para entrar al torneo fue destruirlo, pero 
ahora sólo le basta con burlarse de él. (../che 
chistosito, a que no haría eso estando Rugal 
de una sola pieza). 


Kyo, junto con su padre y amigos, regresan a 
casa; para Yagami ha nacido una nueva moti¬ 
vación: matar a Kyo. 


THE KING OF FIGHTERS ‘96 
Meses antes del torneo, Kyo sostiene un com 
bate en un bosque con un misterioso caballe¬ 
ro vestido de clérigo que le propina una golpi 
za marca diablo al muchacho quien, maltre¬ 
cho y humillado, regresa a casa. 


Para sorpresa de los participantes, llega de 
nuevo la invitación con la sorpresa de que es¬ 
ta vez el torneo no sólo es legal, sino que en¬ 
cima será transmitido vía satélite a todo el 
mundo. En esta ocasión, Heidern (líder del 
Ikari Team) no participará, pues es contrata¬ 
do como jefe de seguridad por la organizado¬ 
ra. En su lugar manda a su ahijada Leona, una 
joven de carácter serio y reservado. Por otro 
lado, Geese decide participar en el torneo e 
invita a Mr. Big (un hampón enemigo menor 
a él) y a su medio hermano Wolfang Krauser 
con el pretexto de invitarlos a medir su 
V fuerza, aunque su verdadera intención 
es conseguir toda la información po- 
sible acerca del legendario poder 
HM de Orochi (del cual comenzó a 

|N| tener noticias en el Fatal Fury 

3). Mientras tanto y en otro lu- 
% A gar, Yagami es atacado por dos 
* bellezas (Mature y Vice) quienes 

% ^ fjfry después del combate le invitan a 

participar con ellas en el torneo. 


Ya en el torneo, el equipo Ikari es descalifica¬ 
do. Este lapso es aprovechado por un hombre 
extraño con ropa de clérigo (sí, el mismo que 
atacó a Kyo) quien habla con Leona en priva¬ 
do dejando a sus compañeros extrañados. 
Cuando ella regresa no dice nada, pero se no¬ 
ta en su rostro que algo la dejó perturbada. 
Más tarde, Yagami sorprende a sus compañe¬ 
ras hablando con el misterioso “clérigo” y se 
entera de que el objetivo de estas dos es vigi¬ 
larlo por órdenes del hombre; lori finge no 
saber nada, pero ahora confía menos en ellas. 


El equipo de japón llega de nuevo a las finales 
(no se espanten, recuerden que éstas son las 
versiones de SNK) y de nuevo deben trasla¬ 
darse para recibir el trofeo, esta vez, en un 
t estadio. En el lugar conocen por fin a la or- 
\ ganizadora: Chizuru Kagura, quien los in- 
I vita a luchar contra ella para probar su 
/ fuerza. Como es costumbre, Goro y Beni 
\ son vencidos y llevados a la enfermería. 

\ Chizuru aprovecha este momento pa- 
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Pero eso no es todo: la propia organi¬ 
zadora participará supliendo a Kasumi 
en el equipo de las chicas; por sí fuera 
poco, una banda de rock (The Hell) en¬ 
tra al torneo como equipo, según ellos, 
para ajustar cuentas con el culpable de 
que les hubieran cancelado varios con¬ 
ciertos. Sus nombres: Chris, Yashiro y 
Shermie. Geese, por su parte, siguien¬ 
do el mismo patrón, manda a su pro¬ 
pio equipo con un integrante relaciona¬ 
do con Orochi: Ryuji Yamazaki. 

Conforme avanza el torneo, Ryuji, Leo¬ 
na y Yagami sienten el aura maligna 
que los rodea. Entonces Leona sufre 
ante Chizuru el llamado “Disturbio de 
la Sangre”, pero sin lastimarla seria¬ 
mente, ésta la pone fuera de combate 
y Leona regresa a su estado normal. 
Yashiro revela que Orochi consiguió 
renacer en el cuerpo de Chris, aunque 
no tiene todo el poder debido a que la 
descendiente de la princesa Kushinada 
(Yuki, la novia de Kyo) no ha sido sa¬ 
crificada, pero pronto lo será, ya que la 
I tienen raptada y obligan a Chizuru a 
llevarlos donde se halla la Urna de 
Orochi, quien despierta e intenta ma¬ 
nipular a Yagami con el Disturbio de la 
Sangre, pero no contaba con la fuerza 
de voluntad de lori, quien salta sobre 
Orochi sujetándolo del cuello. Én esa 
misma lucha, Kyo, que ha puesto fuera 
de combate a los Hakkeshu, recibe la 
visita del espíritu de uno de los ances¬ 
tros de Yagami (antes clan Yasakani) 
en forma de una flama púrpura. El es¬ 
píritu le dice que fue un error dejarse 
llevar por el dolor y hacer tratos con 
Orochi y que debe corregir el error a 
como dé lugar. Yagami mira a Kyo y 
ambos entienden lo que deben hacer: 
Kyo usa el cuerpo de lori como aplica- 
dor de energía y asesta su golpe más 
poderoso, generándose una enorme 
explosión que hace que Chizuru final¬ 
mente selle de nuevo a Orochi. 

Yashiro reconoce su error y con su úl¬ 
timo aliento se disculpa con sus amigos 


y les arranca la tráquea para después 
suicidarse en la misma forma. Leona 
continúa deprimida, pues ahora sabe la 
verdad sobre lo que pasó con su fami¬ 
lia e intenta suicidarse, pero Ralf la de¬ 
tiene y ella sólo alcanza a cortar la cin¬ 
ta de su cabello. Él le dice que siempre 
hay una segunda oportunidad y le da su 
paliacate para que amarre su pelo. 
Leona sonríe y se marcha con sus dos 
compañeros. El cuerpo de Kyo es ex¬ 
traído por desconocidos y Yagami deci¬ 
de iniciar la búsqueda de su odiado 
enemigo tras despertar y sólo encon¬ 
trarse con los cuerpos de Chris, Yashi¬ 
ro y Shermie. 


THE KING OF FIGHTERS ‘98 
Como indicamos arriba, esta versión 
no tuvo línea de historia y sólo fue un 
“perfect coilection” que sirvió de puen¬ 
te entre dos generaciones. El adveni¬ 
miento de la segunda era de King of 
Fighters estaba por venir. En el si¬ 
guiente artículo continuaremos esta lí¬ 
nea de historia. Sigan leyendo. 


ra decirle la verdad a Kyo acerca del 
torneo y el conflicto de Orochi, pero 
en medio de un tornado aparece el 
“clérigo” y Kyo lo reconoce. Él se pre¬ 
senta como Goenitz, el Viento Azota- 
dor, Chizuru le dice a Kyo que si no se 
une a ella lo destruirá junto con sus 
amigos, pero aparece Yagami para 
unirse a ellos; y mientras Goenitz se 
embelesa aplastando a Kyo, Chizuru 
extiende una especie de manto invisi¬ 
ble sobre ellos impidiendo que Goenitz 
utilice sus poderes, Goenitz es vencido 
y para no revelar nada sobre él, se cor¬ 
ta la garganta con una fina ráfaga de 
producida por él. Finalmente, 
le revela a lori sobre el con- 
e sé avécina y su lugar en él, 

mientras expele san- ^ 
sin escuchar que Chi¬ 
le dice que es el resulüdo de la 
Orochi y se marcha diciendo 
de su destinó y que por 
no combatirá con Kyo. 


KING OF FIGHTERS ‘97 
Aun después de los sucesos del a|o an¬ 
terior en los que murieron muchas 
personas (y a los que hicieron parecer 
actos terroristas), Chizuru organizf de 
nu f|° el torneo, ya que se había dela¬ 
tado Pcomo descendiente del clan Yata 
y como ya habían aparecido los des¬ 
cendentes de los clanes Kusanagi y Ya- 
Wftlá ( Kyo e lori respectivamente], 
estaba segura de que los descendientes 
de Orochi y los Hakesshu harían acto 
de presencia para sacarle a golpes la 
ubicación de la urna con el alma de 
Orochi. Al extender la invitación, Chi¬ 
zuru recalcó una nueva regla: aquel 
participante que no tuviera equipo y se 
sintiera capaz de enfrentar solo a las 
tercias, podía entrar. Esto con el fin de 
que Yagami se inscribiese al torneo. 
(Digo, después de ‘95 y ‘96, ¿quién que¬ 
rría hacer equipo con él?) Sin embar¬ 
go, Chizuru recibe algo más: un pelea¬ 
dor no contemplado llamado Shingo, 
quien parece un femedo de Kyo. 
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B ueno, pues esta vez me toca a mí continuar 
con la revisión de la historia de The King of 
Figthers, en sus versiones 99, 00, 01 y 03 así 
que comencemos. 

THE KING OF FIGHTERS ‘99 
Como todos recordarán, en el KOF *97 Orochi fue de¬ 
rrotado y sellado nuevamente por lori, Kagura y Kyo, 
pero después de la explosión provocada por los cho¬ 
ques de los poderes de Kyo e lori, Kyo desaparece y 
no se sabe nada de él durante todo un año. Al año si¬ 
guiente se comienzan a enviar nuevamente las invita¬ 
ciones para el torneo de The King of Figthers, pero 
con nuevas reglas, entre ellas la inclusión de un cuar¬ 
to miembro que funcionará como un auxiliar o Stri- 
ker , debido a esto los equipos sufren modificaciones 
para poder entrar al torneo, entre ellos el viejo equi¬ 
po japonés, que es un invitado especial y que ya tiene 
resuelto su problema de integrantes (como recorda¬ 
rán, Kyo sigue extraviado y Goro está trabajando pa¬ 
ra la asociación nacional de Judo) con la incursión de 
dos nuevos y extraños miembros: K* (se lee Kei Dash - 
o Kei Prima) y Máxima (quien tiene implantes ciber¬ 
néticos en todo el cuerpo) quienes junto con Benima- 
ru y Shingo forman el nuevo equipo japonés. 

Por otra parte, el Ikari Team ha estado investigando 
varios lugares que están conectados por una serie de 
túneles subterráneos, en los que Leona encuentra a 
una persona y la ataca, Clark y Ralf sólo ven el deste¬ 
llo proveniente del sitio de donde ataca Leona, cuál 
es su sorpresa al darse cuenta de que una niña (tiene 
16 años) detiene el golpe de Leona con el mango de 
su látigo, y se identifica como un miembro del equipo 
AXE, quienes también se encuentran investigando la 
red de túneles. Tras esto, ella desaparece. 

Días después, los Ikari se reúnen en su cuartel gene¬ 
ral para ser informados de que se celebrará de nuevo 
el torneo KOF, y que están invitados, Heidern les ex¬ 
plica que este torneo se está realizando de manera 
clandestina e ilegal, ya que no hay publicidad como en 
años anteriores (como recordarán, todos los torneos 
han sido patrocinados por grandes empresas; por 
ejemplo, el KOF *96 fue patrocinado por la empresa 
de Chizuru y el ‘97 por la televisora Sattella), además 
de que las peleas se «llevarán a cabo en los lugares que 
han estado investigando, eso sin mencionar que los 
equipos deberán estar formados por cuatro personas 
y que Heidern no formará parte de él, esto decepcio¬ 
na un poco a los Ikari, quienes ahora se preguntan 
cuál será el cuarto miembro dentro de su grupo, es 
en ese preciso momento que la misteriosa niña de los 
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túneles aparece presentándose con su nombre clave: 
SALLY, perteneciente al equipo AXE. Inmediatamen¬ 
te, es abordada por Ralf, quien le cambia el nombre 
clave por el de Látigo, (Whip) alegando que es más fá¬ 
cil de recordar que Sally, Ralf le extiende la mano para 
saludarla, pero Whip contesta con el saludo militar, el 
cual Leona responde encantada, en ese momento 
Clark extiende la mano y Whip lo saluda de mano y 
comienza a reír diciendo que se está divirtiendo más 
que en el lugar donde estaba. 

El evento se lleva a cabo con tranquilidad, mientras 
K'y los demás avanzan posiciones en el torneo, los Ika- 


ri pierden y toman su rol como espías dentro del even¬ 
to, K'y los demás son llevados ante el organizador por 
medio de los túneles subterráneos que previamente 
habían investigado los Ikari, es así como comienzan a 
descender más y más hasta perder comunicación con 
el cuartel general. Heidern pide la localización de su 
equipo, el último punto donde dejaron de transmitir 
fue el sótano 70599. Cuando por fin han dejado de des¬ 
cender, se encuentran en un sótano marcado con el 
mismo número, inmediatamente se abren las puertas y 
aparece un hombre que se identifica como Krisalid, 
quien comienza a decirles que los estaba esperando y 
que no esperaba menos de su Clon. K' y los demás se 






sorprenden al escuchar esto (sobre todo K ) 
quien lo niega rotundamente, a lo cual Kri- 
salid le pregunta si recuerda el lugar donde 
nació o el rostro de sus padres, pero no res¬ 
ponde. Krisalid comienza a explicar qué es 
el cartel NESTS y sus motivos para organi¬ 
zar el KOF: probar la capacidad de sus ar¬ 
mas de guerra, las cuales les muestra en un 
monitor. Benimaru y Shingo ahogan un gri¬ 
to ya que en la pantalla se muestra un ejér¬ 
cito de clones de Kyo, (NESTS fue la res¬ 
ponsable de la desaparición de Kyo en el 97) 
sólo que tienen un pequeño problema: no 
pueden asesinar a nadie, ya que Kyo nunca 
mató a nadie en su vida, así que la misión de 
K'y Máxima era la de traer los datos de to¬ 
dos los peleadores del KOF para poder im¬ 
plantárselos a los clones y así iniciar su con¬ 
quista mundial. 

Krisalid reta a K'a una pelea, que obviamen¬ 
te pierde, y decide que ya es hora de im¬ 
plantarse todos los datos que recibió duran¬ 
te la batalla pasada. Una feroz pelea se da 
entre los miembros del nuevo equipo japo¬ 
nés y Krisalid. Derrotado a manos de K', 
Krisalid ya no es de utilidad para NESTS por 
lo tanto, debe de ser exterminado. Al termi¬ 
nar de decir esto, la base comienza a de¬ 
rrumbarse y el techo aplasta a Krisalid, 
Shingo y Benimaru se separan de K'y Máxi¬ 
ma al momento de huir de el lugar, Leona, 
Ralf y Clark se dan cuenta de que Whip no 
se encuentra con ellos, ya que decidió que¬ 
darse con Krizalid para preguntarle algunas 
cosas sobre su pasado (al parecer Whip tra¬ 
bajó para el cartel NESTS). Krisalid le recla¬ 
ma por qué lo abandonó,siendo su hermano, 
a lo que Whip responde que ella no es su 
hermana, que esos recuerdos le fueron im¬ 
plantados, además le confiesa que K'no es 
su clon como el creía, sino que Krisalid es el 
clon de K', Krisalid por fin entiende todo, le 
agradece a Whip y muere en paz. Mientras 
tanto, en un laboratorio, Kyo (el original) 
despierta, debido a las explosiones, al levan¬ 
tarse se da cuenta de que se encuentra muy 
débil ya que sus flamas prenden muy débil¬ 
mente en su mano, y además se da cuenta 
de que el lugar está lleno de copiaste vesti¬ 
dos con diferentes ropas, entre ellos copias 
de diferente color a su uniforme negro, al 
ver esto Kyo se siente indignado y tira sus 
ropas a las llamas, es en ese momento que 
en uno de los muros encuentra un uniforme 
colgado (es la chamarra blanca con la cami¬ 
sa negra y la cruz en el pecho) y decide po¬ 
nérselo para poder salir, (se encontraba en 
ropa interior). Al momento de salir del la¬ 
boratorio escucha a alguien llamarlo a gri-^ 
tos y se da cuenta de que ese grito ya lo ha¬ 
bía escuchado un año atrás, pero ésta vez el 
grito está lleno de desesperación; en ese 
momento los directivos de NESTS se dan 
cuenta de que Kyo está escapando, y co¬ 
mienzan a decirle que gracias a su fuerza 





sus planes se aceleraron por diez años, y 
que ya conocerá a la persona con su 
misma capacidad de pelea, Kyo los igno¬ 
ra y abandona el lugar. En ese mismo 
momento lori se encuentra realizando 
una masacre de soldados y clones en su 
búsqueda de Kyo, pero al no encontrar¬ 
lo abandona el lugar. Mientras tanto K'y 
Máxima están intentando escapar de la 
base, ya que se topartín con una férrea 
resistencia por parte de los soldados, 
Máxima no tarda en deshacerse de ellos 
ya que K'aun no tiene total control so¬ 
bre los poderes que le fueron implanta¬ 
dos y su brazo se le está incendiando (el 
guante rojo de K'es más que un simple 
adorno ya que sin él no podría dominar 
las llamas que emanan de su brazo de¬ 
recho y éste se le consumiría totalmen¬ 
te). Después de una férrea lucha consi¬ 
guen escapar de la base, por su parte 
NESTS ha decidido poner en marcha su 
siguiente plan. 

1 

THE KING OF UcJflHp 

NESTS no piensa dejar que dos de sus 
experimentos anden deambulando por 
ahí como si nada, así que por medio de 
un nuevo agente organizan otra vez el 
torneo KOF. Las invitaciones son nueva¬ 
mente repartidas entre los asistentes al 
torneo y permiten la incursión de ele¬ 
mentos en solitariO||ya que piensan in¬ 
troducir a un agente más: Rula Dia¬ 
mond, una simpática niña con apenas I 4 
años de edad que será la encargada de 
traer de vuelta a los fugitivos K'y Máxi¬ 
ma, ya que está entrenada para anular 


las técnicas y los poderes de Recuenta con ataques 
basados en hielo). Además, esta nueva regla asegura 
el regreso de Kyo (que no se ha reportado con sus 
compañeros ni con su familia y aún piensa en la ven¬ 
ganza contra NESTS ) e lori (con quien nadie quiere 
formar equipo, gracias a su fama de atacar y/o matar 
a sus compañeros), quienes aún son de vital impor¬ 
tancia para sus experimentos. Todos los equipos con¬ 
firman sus invitaciones con algunos miembros nue¬ 
vos, siendo algunos de ellos: Seth, un agente secreto 
en busca de Long, un antiguo maestro que se encuentra 
desaparecido y que parece tener que ver con la gente de 
NESTS; Un, un misterioso ninja que se encuentra bus¬ 
cando a su maestro, que al parecer ha traicionado a su 
clan y ha revelado secretos del mismo y Whip quien aún 
tiene cosas que preguntarle a la gente de NESTS. 


El torneo nuevamente se lleva a cabo. K'y los demás 
siguen avanzado puestos seguidos de cerca por Kyo, 
lori, Ralf, Clark, Leona y Whip, quienes tienen más 
de una deuda con los tipos de NESTS, pero de repen¬ 
te todo el lugar se congela y hace su aparición el 
agente Anti-K': Rula, quien va acompañada por 
Candy (un androide que está a cargo de la seguridad 
de Rula, junto con Foxy y Diana). Este evento no pa¬ 
sa inadvertido para el líder de los Ikari Team, quien 
nota una leve sonrisa en su compañero de años, 

Long, quien la reconoce como el agente anti-K', Rula 
y Candy reciben una llamada en la cual les ordenan 
abandonar su ataque, ya que parece ser un traidor 
dentro de NESTS, acto seguido abandonan el lugar 
dejando a todos muy confundidos, el torneo retoma 
su curso y se les informa que la final se celebrará en 
el pueblo de South Town, K'y los demás son traslada¬ 
dos a el lugar donde se celebrara la final. En ese mo¬ 
mento, Long se revela como un agente de NESTS, y 
toma posesión de el cuartel general, al mismo tiem¬ 
po son presentados ante el organizador del torneo de 
nombre Zero, quien revela sus intenciones: apoderar¬ 
se de los datos que tienen K'y Máxima y destruir al 
cartel NESTS, y para ello necesitaba de la energía de 
los participantes de el KOF, para darle energía al Ca¬ 
ñón Zero, que se encuentra montado en un satélite, 
el cual apunta directamente a la tierra, y para de¬ 
mostrar que está hablando en serio, lanza una des¬ 
carga hacia South Town, destruyéndolo por comple¬ 
to. K'y los demás no tienen más remedio que pelear 
contra Zero, quien irremediablemente pierde ante 
K'. Zero, en un arranque de ira, decide volar todo el 
lugar con ayuda del Cañón, pero a la mera hora no 
funciona debido a la intervención de Foxy, Diana y 
Rula, quienes han tomado el control del cañón, y lo 
redirigen hacia Zero, disparando cuatro descargas, en 
ese momento el cañón sufre una sobrecarga y explo¬ 
ta arrojando a Rula y Candy hacia la tierra (el satéli¬ 
te se encuentra en el espacio exterior), por lo cual 
Candy se sacrifica para salvar a Rula de una muerte 
segura. Mientras tanto en la tierra, todos huyen del 
lugar antes de que se colapse, K'y Máxima se separan 
de su equipo y escapan; Whip, por su parte, se queda 
con Zero para tratar de averiguar más sobre su pasa¬ 
do, a lo cual Zero le dice que un disco que se encuen¬ 
tra a su lado, contiene todo lo que ella quiere saber, 
y además le dice que el nombre verdadero de Whip 
es Muchiko, así que Whip escapa del lugar para en¬ 
contrarse con K'quien se encuentra desmayado. En 
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su inconciencia, K' tiene un 
Flashback (un recuerdo, pues) 
de Whip llorando a su lado, al 
despertar se da cuenta de que 
se encuentra junto a él, y déci- 
den partir juntos. De entre los 
escombros salen Benimaru y 
los demás, para darse cuenta 
de que están frente al maestro 
de Lin, quien le ordena que se 
le una, ya que gracias al cartel 
NESTS ha podido encontrar el 
verdadero poder. Lin se niega y 
lo llama traidor al haber reve¬ 
lado los secretos del clan Hi, 
por lo cual Long se siente ofen¬ 
dido y ataca. En ese preciso 
momento Benimaru interviene 
y salva a Lin de una muerte se¬ 
gura, al parecer NESTS no 
piensa dejar esto así. 

THE KING OF FIGTHERS 2001 
Una vez más se han enviado las 
invitaciones del torneo y esta 
vez queda claro que NESTS es¬ 
tá detrás de todo, ya que todas 
las invitaciones están firmadas 
por ellos y además incluyeron 
su propio equipo: el NESTS 
Team, que está conformado 
por Kula Diamond, su insepara¬ 
ble amiga Foxy, uno de los nue¬ 
vos experimentos de NESTS: 
K9999 (se lee Kei Four Nine o 
Kei cuatro nueves) y su compa¬ 
ñera Ángel, de ascendencia me¬ 
xicana. 

Esta vez Kyo regresa con su an¬ 
tiguo equipo más Shingo de re¬ 
galo con la férrea decisión de 
hacer desaparecer a NESTS del 
mapa. Y donde está Kyo está 
lori, quien ha tenido que for¬ 
mar equipo con alguien más 
para poder entrar al torneo, ya 
que los de NESTS no permiten 
a los participantes solitarios. 
Así que forma equipo con Va- 
nessa (ex integrante del equipo 
de K'), Ramón (también ex in¬ 
tegrante del equipo de K) y 
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Seth (quien aún esta en busca de 
Long), por su parte, el Korean Team 
sufre una importante baja debido al 
accidente automovilístico que sufre 
Jhoon Hoon al atravesar una calle sin 
darse cuenta del automóvil que venía 
en sentido contrario, y todo por ha¬ 
ber confundido un póster gigante de 
Athena con la real, (como recordarán 
Jhoon es un gran fan de Athena Asa- 
miya), por lo cual fue a dar al hospi¬ 
tal con lesiones en el cuello y los ri¬ 
ñones y ahora no podrá participar en 
el torneo, pero su lugar será ocupado 
por una de las discípulas más avanza¬ 
das de Kim de nombre May Lee, 
quien tiene los mismos ideales de jus¬ 
ticia que Kim. 

Nuevamente el torneo se celebra en 
diferentes partes del mundo, y la ten¬ 
sión se siente en el aire debido a la 
presencia de NESTS. Como era de 
esperarse K'y los demás ganan el tor¬ 
neo, y son llevados al lugar donde se 
supone se celebrará la final, pero en 
ese momento son transportados a un 
dirigible, el cual es lanzado a una na¬ 
ve espacial, donde los espera un tipo 
de nombre Real Zero, quien se pre¬ 
senta con su equipo que está forma¬ 
do por los clones de Krisalid y Long, 
quienes se identifican como las perso¬ 
nas encargadas de entretenerlos 
mientras llegan a los cuarteles gene¬ 
rales de NESTS, esta vez más de uno 
va a bordo de la nave, y K'y los de¬ 
más no pueden derrotar a Real Zero, 
en esos momentos llegan al transbor¬ 
dador espacial, Real Zero los invita a 
pasar mientras activa el sistema de 
autodestrucción, diciéndole que su 
función ha terminado, y muere. Ya 
dentro de la nave aparece el dirigen¬ 
te y creador de todos los clones de 
NESTS, Igniz. Igniz les explica que 
K , K 9999, Krisalid y Kula, fueron 
clones creados a base del ADN de 
Kyo Kusanagi, pero los clones tiene 
un defecto de creación: no pueden 
atacar a su creador; por lo tanto, no 
pueden derrotar a Igniz, quien literal¬ 
mente barre el piso con ellos. En ese 


momento hacen aparición Kyo 
Kusanagi e lori Yagami quie¬ 
nes, hartos de lo que NESTS 
hizo con ellos, deciden derro¬ 
tarlo juntos. Igniz no es rival 
para las poderosas flamas de 
Kusanagi y Yagami, y cae de¬ 
rrotado. Humillado, Igniz utili¬ 
za sus últimas fuerzas para ac¬ 
tivar el sistema de autodestruc¬ 
ción, y dirigir la nave en curso 
de colisión hacia la tierra. Todo 
mundo trata de escapar, pero 
no hay manera de hacerlo, en 
ese momento alguien los tele¬ 
transporta a la tierra. K 9999 
comienza a sufrir deformidades 
en el brazo y pierde el control, 
matando a Foxy ante los ojos 
de Kula, quien en ese momento 
jura venganza. K', por su parte, 
enfrenta a K 9999, debido al 
odio que siente hacia la gente 
de NESTS. En ese momento 
comienzan a llegar helicópteros 
de la organización a recoger a 
los sobrevivientes, por lo cual 
K'deberá aplazar su enfrenta¬ 
miento y reunirse con su ex 
perseguidora Kula. En otra par¬ 
te Long sobrevive a la explo¬ 
sión, junto con Misty, la amante 
de Igniz, quienes comienzan la 
búsqueda de un misterioso 
poder (i?). 

THE KING OF FIGHTERS 2003 
De momento se ignora cuál es 
la historia oficial de este tor¬ 
neo; sólo se sabe que se está 
retomando la historia de Oro- 
chi y de Rugal para así poder 
darle punto final a la Saga que, 
se presume, terminará en 2005. 
Pero, bueno, quién sabe, tal 
vez termine antes, ¿no? 




HÉROES: 


ASM CRIMSON 

Modo de combate: Estilo personal (usa flamas 
especiales). 

Fecha de nacimiento: 14 de febrero. 

Estatura: 1.78 m 
Peso: 58 kg 
Tipo de sangre: O 

Lugar de nacimiento: Desconocido. (Se presume que 
es francés). 

Pasatiempo: Manicure. 

Tesoros personales: Sus bien cuidadas uñas. 

Platillo favorito: Golosinas. 

Odia: Las cosas aburridas. 

Deporte favorito: Ninguno (¡Son tan aburridos!). 

DUOLON 

Modo'de combate: Combate de lucha y pugilismo del 
inframundo (sic.). 

Fecha de nacimiento: 11 de marzo. 

Estatura: 1.89 m 
Peso: 79 kg 

Tipo de sangre: Desconocido. 

Lugar de nacimiento: China, provincia de Hebei. 
Pasatiempo: Cazar organismos desconocidos, 
el mahjong. 

Tesoros personales: Los edictos de las 
Brigadas Volantes. 

Platillo favorito: Aves del paraíso rostizadas. 

Odia: El jugo de tomate. 

Deporte favorito: Todos. No hay deporte en que sea 
malo. (¡Voyyy!). 


SHENG WOO _ _ _ ■ - 

Modo de combate: Estilo personal de boxeo. 

Fecha de nacimiento: 10 de septiembre. 

Estatura: 1.88 m 
Peso: 91 kg 
Tipo de sangre: B 

Lugar de nacimiento: Desconocido. (Dicen que es de 
Shangai). 

Pasatiempo: Luchar contra sus oponentes, observar 
las peleas. 

Tesoros personales: Evidenciar su poder. 

Platillo favorito: Cangrejo de Shangai. 

Odia: El pescado. (¡Es gelatinoso!). 

Deporte favorito: Ping-pong. 


JEFES: 


MAKIKAGURA 

Modo de combate: Estilo de combate del clan Kagura. 


Peso: 52 kg 
Tipo de sangre: AB 
Medidas: 85-57-84 
Lugar de nacimiento: Japón 

Pasatiempo: Dormir, quitarle la motocicleta a Chizuru y pa¬ 
sear en ella. 

Tesoros personales: Su juego de té. 

Platillo favorito: La comida con muchas especias. 

Odia: El destino del Clan Kagura. 

Deporte favorito: Las carreras de motocicletas (en especial 
si corre en la de su hermana). 

ROSE 

Modo de combate: Desconocido 
Fecha de nacimiento: 12 de marzo. 

Estatura: 1.60 m 

Peso: 48 kg 

Tipo de sangre: AB 

Lugar de nacimiento: Desconocido. 

Pasatiempo: Tocar el piano. 

Tesoros personales: Ella misma 

Platillo favorito: Pétalos de rosa conservados en azúcar. 

Odia: La fealdad, la gente vulgar. 

Un detallito: Su pantera-mascota se llama Gwan. 

ADELHEID 

Modo de combate: una ecléctica técnica de combate que 
fusiona las mejores artes marciales. 

Fecha de nacimiento: 15 de febrero. 

Estatura: 1.86 m 

Peso: 74 kg 

Tipo de sangre: O 

Lugar de nacimiento: Desconocido. 

Pasatiempo: Desconocido. 

Tesoros personales: Desconocidos. 

Platillo favorito: Desconocido. 

Odia: No se sabe. 

Deporte favorito: Desconocido. 

MUKAI 

Modo de combate: Técnica propia de combate que fosiliza 
a los enemigos. 

de nacimiento: No se sabe. 

Estatura: 2.31 m 
Peso: 168 kg 

Tipo de sangre: Desconocido. 

Lugar de nacimiento: Desconocido. 

Pasatiempo: Aprender nuevas técnicas de combate. 
Tesoros personales: Su instinto de pelea. 

Platillo favorito: Todo. 

Odia: La falta de poder, la mala comida. 

Deporte favorito: Los deportes de contacto físico. 
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C orría la década de los noventa. En 
aquel entonces todos usábamos 
una cebolla al cinto (era lo que es¬ 
taba de moda) y su servidora estaba flipa- 
da con los primeros KOF. Por aquel enton¬ 
ces las convenciones eran escasas y casi 
no vendían manga dentro de ellas. Y en 
una de ellas las vi. 

Hasta entonces sólo había visto la famosísi¬ 
ma película de Street Fighter (la cual ya 
me tenía hasta el copete) y de repente me 
entero de que había animación de Fatal 
Fury, de Samurai Showdown (mi favorito de 
entonces) y hasta de Art of Fighting. Obvia¬ 
mente, las compré. Hoy esas animaciones 
ya son un recuerdo pasado, y estoy casi se¬ 
gura de que muchos de ustedes no las co¬ 
nocen. Por ello, les contaré sobre las versio¬ 
nes animadas de los juegos más famosos de 
SNK. ¡Adelante! 























El segundo OVA nos muestra, al igual que el se¬ 
gundo Fatal Fury, a un nuevo enemigo, pariente 
de nuestro primer antagonista: Wolfang Krauser, 
un terrible y gigantesco alemán con descomunal 
fuerza que presenta una nueva amenaza para 
nuestros amigos. Por supuesto, cabe destacar aquí 
la primera aparición de Mai Shiranui dentro de 
Fatal Fury como la eterna prometida de Andy. 
(Pa'mí que Andy es gay. ¿Decirle que no a Mai? 
¿Ustedes qué opinan, chavos?). 






La calidad de animación de estas películas es... di¬ 
gamos, pues... muy pobre. El diseño de personajes 
fue bastante deforme y así, vemos que Terry y 
Andy tienen músculos como de chicle, mientras 
que Mai es un reto a la gravedad. ¡No se ve curvi¬ 
línea, se ve fofa! (Lo siento, no le hicieron justi¬ 
cia). Sin embargo, en la época en que las realiza¬ 
ron, era ver eso o nada. La verdad, el trabajo de 
animación hecho para Fatal Fury Dominated 
Mind de Playstation superó con creces este mal 
trabajo dirigido por Masami Obari, quien en el 96 
y con el mismo trazo deforme dirigió Gowcaizer: 
Voltage Fighter. 


| ELARTEDELA 

Esta animación fue realizada en el 93 y 
en América por Central Park Media. Dentro de 
esta breve película de apenas 45 minutos, nos 
adentramos en la historia de Ryo Sakazaki y Ro 
bert García, que en esta historia son testigos 


LA LEYENDA DEL LOBO HAMBRIENTO 

“Garou no Detsensu”, conocida por acá como 
Fatal Fury, nos narra el génesis de King Of Figh- 
ters: la historia de venganza de mi adoradísimo 
Terry Bogard contra Geese Howárd, el cruel y 
poderoso millonario que asesinó a su padre, Jeff 
Bogard. Fatal Fury constó de tres OVAS liberados 
entre 1992 y 1994 dentro de los cuales se inclu¬ 
yeron a varios personajes femeninos a los que lia¬ 
ron sentimentalmente con Terry para darle más 
énfasis al dolor del llamado “lobo solitario”. 

El primer OVA nos presenta a los personajes y 
nos narra el inicio de todo: desde la muerte de 
Jeff Bogard a manos del mismísimo Geese Ho- 
ward, hasta el clásico “diez años después” en en 
cual vemos a Terry volver más enfadado y guapo 
que nunca, dispuesto a partirle el hocico al malva¬ 
do Geese. Por supuesto, no va solo, mi cuñado 
Andy lo acompaña. (Con el cabello azul. Qué ex- 
trañeza), y en South Town City-conocen al hoci¬ 
cón Joe Higashi, campeón de Muay Thai, quien de¬ 
cide ir con ellos. Por supuesto, para echarle más 
sal a la herida, los animadores tuvieron la graciosa 
idea de crear a una “adorable” chica de nombre 
Lily que trabaja contra su voluntad para Geese I 
Howard y que, obviamente, quedará prendada de 
Terry Bogard siendo correspondida. (Qué mono, 
¿no?), pero que a media película cae muerta al no 
aceptar la orden de Howard de matar a Terry. 
Con el corazón destrozado y el alma llena de 
odio,Terry decide no dejarle pelo alguno a Gee¬ 
se. Llegar a Howard no es fácil y menos con Billy 
Kane en medio del poderoso hombre y los hé¬ 
roes, pero, tras muchos guamazos, cates y luchas 
estilo “Seiya, ahí te va mi cosmos”, los héroes lo¬ 
gran llegar a Howard y, si ya jugaron Fatal Fury, 
sabrán bien cómo acaba esta historia. (Que a es¬ 
tas alturas no haberlo jugado es un crimen). 


La tercera parte de esta historia es titulada 
Fatal Fury The Motion Picture y es una ver¬ 
sión independiente a la línea de historia. En 
esta película nuestros amigos dejan de lado 
su hambre de venganza para enfrentarse a 
un enemigo mucho más fuerte y poderoso: 
ni más ni menos que el poderoso dios Mar¬ 
te, el cual va a ser reencarnado por el clási¬ 
co enfermo mental (llamado Laocorn Gau- 
deamus) que piensa dominar el mundo a 
través de él. (Los villanos ya deberían haber 
aprendido que no se debe hacer eso, pero 
en fin...). Para impedirlo, la hermana del su¬ 
sodicho enfermo acude a la única persona 
que, según ella, puede evitar que esto pase: 
obviamente es,Terry (sigo sin saber por 
qué). Sulia -que así se llama la chavita- con¬ 
tacta a Terry en el Neo Geo Land y le pide ayuda. 
Mi adorado, que es más bueno que el pan, decide 
hacerlo y junto con Andy, Joe y Mai se lanzan a 
Grecia para tratar de detener esta terrible 
amenaza. La lucha es espantosa y a lo largo de 
la película tenemos varios guiños a los demás 
personajes del juego, quienes aparecen esporá¬ 
dicamente: Kim Kaphwan, Cheng Sinzan, etc. La 
historia tiene un final bastante trágico para . 
Terry. No les diré cuál es. ¡Véanla! 
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Una segunda versión de esta historia estuvo basada en la ver¬ 
sión de Gamecube, esta vez, con mucha mejor animación e 
historia. Aquí vemos aparecer a personajes como Genjuro Ki- 
bagami o Shiki y a un nuevo enemigo: Asura, que posee un in¬ 
creíble carisma y una belleza sobrenatural. En definitiva, la me¬ 
jor adaptación hecha hasta el momento de los juegos de SNK. 

¿EL REY DE LOS PELEADORES? 

Y, por último, sólo nos queda hablar sobre la adaptaciones ani¬ 
madas de King of Fighters, las cuales sólo han sido hasta el 
momento clips animados para videojuegos. Uno de ellos es el 
clip de entrada de King of Fighters ‘99 Evolution para la desa¬ 
parecida consola Dreamcast, la cual nos presentaba, en una 
animación muy lenta, a nuestros personajes favoritos en una 
versión anime hasta cierto punto aceptable, pero que sólo se 
quedó en eso: un simple clip de a lo sumo 7 minutos. La otra 
versión fue para Playstation en el juego King of Fighters Kyo, 
un RPG con una historia paralela a lo sucedido entre KOF ‘96 
y ‘97 en la que Kyo tiene que recorrer el mundo para salvar a 
su adorada Yuki de las garras de los elegidos de Orochi.Aquí, 
las ilustraciones corrieron a cargo de Masato Natsumoto, y 
son simples ilustraciones en las que vemos interactuar a los 
personajes e interpretar, siempre que pueden, algunas cancio¬ 
nes bastante buenas como Pieces o Never Lose my Way inter¬ 
pretadas por Kyo e lori respectivamente. De una animación 
oficial de KOF, nada se sabe, dudamos que a estas alturas se 
dignen a hacer algo animado, pero si te encuentras a alguien 
que te dice que ya la vio, recuérdale que de plano no existe. 
Lástima. 

Y PARA CONCLUIR.., 

Nos topamos con la triste sorpresa de que las adaptaciones 
animadas de los juegos de SNK han sido bastante pobres y he¬ 
chas casi al aventón. Nada que ver con las magníficas animacio¬ 
nes de Street Fighter y Darkstalkers, cuya calidad es simple¬ 
mente excelsa. (Aclaro: las japonesas. Las gringas están para 
llorar). Ojalá alguien se dignara a hacer por fin un anime de 
King of Fighters, pero si lo hizo entre 1996 y 97, que fue el 
tiempo en que la fiebre KOF estaba en su punto cumbre, aho¬ 
rita ya es casi imposible. Aunque, claro, nunca hay que descar¬ 
tar posibilidades. 


un crimen cometido por la mafia.Tras la misteriosa desapari¬ 
ción del padre de Ryo y, al igual que en el videojuego, resulta 
que Yuri, la hermana de Ryo, es raptada. Ryo y Robert se lan¬ 
zan a rescatar a Yuri y a buscar aTakuma. La película retrata 
fielmente el videojuego en algunos de los personajes, pero con 
otros, de plano se debraya. Para empezar, pone a Ryo con el 
cabello castaño oscuro, cuando en realidad lo tiene rubio ceni¬ 
zo. King, por su parte, en esta historia trabaja como guardaes¬ 
paldas para Mr. Big y no en su bar, el resto de los personajes 
tiene apenas algo de relevancia. Yuri en especial, que de tres lí¬ 
neas no pasa. El guión respetó hasta cierto punto la historia, 
condimentándola con algo de comedia, pero, una vez más, la 
calidad de animación fue bastante baja: cells sin tonos, anima¬ 
ción acartonada y pocas ganas de trabajar. No sé qué se 
traían con SNK, pero parece que a la compañías de anima¬ 
ción como que les importaba poco el resultado del trabajo. Y 
miren que el juego era bastante divertido. 


LOS ESPÍRITUS ELEGIDOS 

Samurai Showdown fue otra de las desafortunadas elegidas 
para su conversión al anime en 1994. En esta historia nos 
enteramos de la enfermiza obsesión que ShiroTokisa- 
da Amakusa tiene por levantar a las fuerzas del mal 
y que gracias al más dispar grupo de guerreros se 
ve frustrada. Claro, esto en el videojuego, donde 
los héroes van desde un grosero y burdo gañán 
como Haomaru hasta el hermoso y silente 
Ukyo, pasando por la aguerrida y bella Char¬ 
lotte y el guapísimo Galford. Lo malo es que 
en este anime la historia original (que en 
verdad es magnífica) es trucada, cambiada 
y convertida en algo bizarro y aburrido. 
De entrada, Haomaru es noble, sim¬ 
pático y bonachón (¿dónde quedó el 
gañán que era?); Nakoruru se vuel¬ 
ve una especie de espíritu reencar¬ 
nado que explica a haomaru su di¬ 
vina misión junto a los demás hé¬ 
roes reencarnados. (Ok. Después 
lo fue ¡pero no en la primer entre¬ 
ga del juego!). Galford y Charlotte 
pasan por el período Tokugawa 
como Juan por su casa, sin que na¬ 
die se inmute de su condición de 
extranjeros, Amakusa fue conver¬ 
tido en mujer por la censura esta¬ 
dounidense y lo imperdonable: ¡Ukyo 


sólo sale cinco segundos y hasta el final! Cuando la vi, sentí 
como si me hubieran quitado algo, no sé, perdió mucho... 














THE KING OF FIGHTERS 2003 
www.snkplaymore.jp/official/kof2003/ 

Esta es la página oficial de la compañía. Dentro de ella, 
encontrarás las últimas actualizaciones sobre este jue¬ 
go, así como fichas de personajes, galerías y muchos 
links a sitios oficiales de videojuegos japoneses. Lo ma¬ 
lo es que está en japonés y el codificador de idioma lo 
reconoce como puros signos de interrogación. Lo bue¬ 
no es que hay versión en inglés donde por fin puedes 
entender todo lo que ahí dice. 


THE KING OF FIGHTERS ONLINE 

http://www.kofonline.com/ 

Sin duda, la página más completa sobre KOF que su servidora ha en¬ 
contrado. Dentro de KOF Online hay prácticamente DE TODO: fa- 
narts preciosos, información fresquecita sobre el juego, líneas de histo¬ 
ria, contribuciones del público tanto de combos, como de fanfic o post 
en el foro que te lleva a miles de lugares sobre KOF y la manía que ha 
desatado, está enlazado al sitio oficial de SNK y a miles de lugares que 
te dejan con la boca abierta y de los que no sales en horas. Altamente 
recomendable. 


THE MADMAN’S CAFE 

http://www.mmcafe.com/ 

Bienvenidos al mejor restaurante de la web. A su servicio desde 1994, MM 
Café es un sitio hecho por y para videojugadores que, por causas de fuerza 
mayor, tuvo que cerrar un tiempo, pero que ahora ha vuelto. El menú de 
cada semana consiste en noticias frescas sobre King of Fighters, combos, 
actualizaciones, galería de imágenes, FAQS (Frequently Asked Questions, 
o sea, las preguntas más frecuentes), archivos para descargar y un foro 
que te lleva a cualquier sitio. Su diseño quizás te saque de onda porque en 
verdad parece el menú de una elegante cafetería, pero el contenido es lo 
que buscas. ¡Visítala y buen provecho! 
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¡SNK, KOF Y MUCHO MAS! 
speksnk.metropoliglobal.com/secciones/ 
report/kof99/kof99.htm 

Ésta es una página española de No Fear Club, un 
grupo de chavos muy aficionados a los juegos de 
SNK, en la que revisan los últimos juegos de SNK a 
conciencia con galería de imágenes, escenarios y 
calificación a cada juego. Hay revisiones a KOF 99, 
2000, SNK Millenuim, Mark of Wolves, FF Wild Am- 
bition y, por supuesto, Rage of Dragons, en cuya re¬ 
seña mencionan que es un videojuego hecho por 
5 mexicanos. ¡Visítala! 


T al es la adoración por este juego, que nuestros lectores nos piden como 
locos más y más páginas sobre el rey de los arcades. Complaciendo sus 
deseos (y los míos de tener imágenes deTerry Bogard) les presento una 
breve guía con algunas de las páginas más completas en Internet sobre KOF. 

¡Disfruten! 
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CONEXION THE KING OF FIGHTERS 
http://groups.msn.com/ 
ConexionTheKingOfFíghters/home.htm 
Página de grupos MSN en la que encon¬ 
trarás fanart, fanfics, combos, imágenes y 
un diseño padrísimo que te dejará con la 
boca abierta. En español y hecha por y 
para todos los fans de KOF. ¡Así que no 
te la pierdas! 


Bueno, chamacos, espero 
que esta chibi guía les sirva 
en sus ratos de soledad pe¬ 
gados a la computadora. 
Nos vemos en el próximo 
“En la Matrix!” y sigan en 
el ciberespacio. 


PORY PARA FANS: KING 
OF FIGHTERS.COM 
http://kingoffighters.com/ 

Como su nombre lo dice, ésta es una pági¬ 
na hecha por y para fans de King of Figh- 
ters donde encontrarás noticias, revisiones 
y artículos (puedes enviar los tuyos a la pá¬ 
gina), galería de imágenes (oficiales, fanart, 
cosplay y hentai), descargables, (clips, músi¬ 
ca y wallpapers), noticias y archivos de los 
personajes. ¿Qué más puedes pedir? 


SHINGOTINK’S CAPCOM VS. 

SNK ARCHIVE. 
http://shingotink.tripod.com/ 

Esta página es un buen debraye, sobre todo 
si no te gusta el color de ropa de tu perso¬ 
naje. El webmaster ofrece para cambiar es¬ 
te “inconveniente”, una serie de códigos 
para editar dentro del juego el color de ro¬ 
pa de tu personaje. Así pues, tenemos com¬ 
binaciones locas e impensables para el ju¬ 
gador (lori amarillo canario, por ejemplo.) 

Es una loquera, pero vale la pena. 


EMUMANG@:TODO KOF DE LA A A LA Z 
http://www.galeon.com/generationx2k 
/contkof2.htm 

Si deseas enterarte de quién es quién en KOF 
y no sabes ni papa de inglés, en esta página to¬ 
talmente en español encontrarás las fichas 
biográficas de todos los personajes de la A a la 
Z. (Lo íbamos a hacer aquí, pero se hubieran 
llevado toda la revista y nos hubiera faltado 
espacio). El diseño no es la gran cosa, pero la 
información es correcta. Además, aquí hallarás 
historias de todos los equipos, galerías de imá¬ 
genes, curiosidades, noticias y mucho más. 


SHADES OF FLAMES AND PASSION 
http://www.mundoalterno.com/ 
darkcrimson/iorixkyo.asp 
Esta página es sólo para chavas que gusten del 
yaoi, ya que contiene un buen de fanfics yaoi de 
los personajes de KOF; sin embargo, no todo en 
esta página va por ese rubro, ya que también 
tiene una muy buena galería de imágenes, his¬ 
toria del torneo de KOF y links interesantes di¬ 
rigidos a otros sitios tanto de anime y manga, 
como de fanfiction de todo tipo (predominando 
el yaoi, claro), todo en español. El diseño es so¬ 
brio y muy impresionante. Si el yaoi no te late, 
bríncate a la siguiente página: 


IRONMOUSE: LAS CHICAS 
MÁS BELLAS DE KOF 
http://ironmouse.za.org/dragon/ 

Esta es para los chavos. Ironmouse es una di¬ 
rección donde encontrarás imágenes de las 
chicas más bellas de todo el anime (KOF in¬ 
cluido, claro). Como tiene un buen de info, 
tarda algo en cargar, pero créanme, VALE LA 
PENA LA ESPERA.Tiene imágenes y perfiles 
completos de Athena, Blue Mary, Mai, Leona 
y otras más. Está en inglés, pero las imágenes 
son lo mero bueno. (Curioso: en la página de 
entrada hay un dragoncito morado dormidi- 
to, ¿no será nuestro Goji?). 


VWVW.GAMESPOT.COM 

www.gamespot.com 

Este portal es uno de los más completos 
sobre videojuegos en todo el orbe de la In¬ 
ternet, entre sus múltiples curiosidades es¬ 
tán los apartados para revisión de los KOF, 
los SNK vs. Capcom y un especial apartado 
a la historia de SNK que no debes perder¬ 
te. Es en inglés, pero está súper conectada 
a varias páginas oficíales sobre videojuegos. 
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Por: Aldo Gómez 


7 / 


Miles de jugadores alrededor 
del mundo esperaban con an¬ 
sia el lanzamiento de esta tan 
esperada arcadia, y el día lle¬ 
gó, cumpliendo las expectati¬ 
vas de unos y decepcionando 
a otros. 

Los gráficos eran excelentes 
ya que teníamos personajes en 
2-D y fondos en 3-D, contába¬ 
mos con una plantilla de 14 
personajes por parte de CAP- 
COM y 14 personajes por parte 
de SNK, mas los personajes 
ocultos, 12 por cada compañía 
(la mayoría de ellos eran ver¬ 
siones alternas). El diseño de 
r personajes corrió por parte 
4 de los señores de CAPCOM, 
, dando por resultado unos 
I personajes de KOF algo ra- 
1 ros. Independientemente 


D urante años los videojugadores especulaban quién era 
el mejor peleador. La gente partidaria de Capcom 
decía que era Ryu con su poderoso Hadoken, y los de 
SNK decían que Ryu no podría con la mítica flama de Kyo. 
Respecto a las mujeres, algunos decían que Mai era la más 
poderosa, mientras que otros decían que era Chun Li. Y en 
1999 los señores de ambas compañías decidieron posponer 
sus diferencias para crear uno de los títulos más esperado; 
en el mundo de los vídeo juegos el famoso, CAPCOM vs £ 
SNK millenium Battle 2000. 


de eso podíamos escoger entre dos 
tipos de estilos de pelead el Sistema 
de SNK o el Sisterpa de CAPCOM. 
En el primero teníamos la ventaja 
de poder cargar nuestra energía 
manteniendo pulsados los botones 
C y D, mientras que en el segundo 
se podían almacenar hasta tres ge¬ 
mas de poder para así poder usar¬ 
las de golpe. Como jefes finales te¬ 
níamos^ los más grandes repre¬ 
sentantes de ambas compañías: por 
parte de Capcom teníamos a M. B¡- 
on (Vega en la versión japonesa) y 
por parte de SNK, teníamos al jefe 
de la mafia, Geese Howard. La ma¬ 
nera de jugar fue algo que decep¬ 
cionó a más de un seguidor de la 
saga de Osaka. ¿El motivo? ¡No se 
podían realizar los combos a los 
que estábamos acostumbrados, ya 
que teníamos la jugabilidad de un 
















Street Fighter! El juego en sí carecía de his¬ 
toria, aunando a esto un sistema algo raro 
para la división de los puntos. Al parecer ser 
no cumplieron las expectativas de ambos 
bandos, pero esta pelea no terminó aquí ya 
que hubo un segundo round. 


CAPCOMVSSNK: ¿pp 

MARK OF THE MILLENNIUM 2001 * 

En 2001 CAPCOM libera la segunda parte 
del título. Esta vez la plantilla enjugadores 
creció hasta alcanzar la “pequeña** cantidad 
de 48 personajes, todos ellos extraídos de las 
sagas de Fatal Fury, Samurai ^bowdown, 

The King of Fighters, Darkstalkers, Street 
Figther y Rival Schools, así que esta vez te¬ 
níamos más personajes de donde escoger. 

Los gráficos seguían siendo en 2-D y los es¬ 
cenarios en 3-D, a esto debíamos agregar 
las dos nuevas versiones de jefes: God Ru- 
gal y Shin Akuma (o lo que es o mismo 
Rugal con los poderes de Akuma y Akuma 
con los poderes de Rugal). Para estas fe¬ 
chas SNK se declaraba en bancarrota y lo 
miles de fans alrededor del mundo perdían 
las esperanzas de ver un crossover hecho 
por la gente de SNK. Ambos títulos fueron 
adaptados a las diferentes consolas que es¬ 
taban en el mercado (Playstation 2, 
Dreamcast, Game Cube y Xbox ). 


LAS VERSIONES “CHIBI” 

Una de las conversiones más curiosas de es¬ 
ta saga fueron las del Neo Geo Pocket, sien¬ 
do el primero The Match of the Millenium 
SNK vs CAPCOM. El título en sí era una 
conversión al Neo Geo Pocket, pero con la 
apariencia de los personajes de KOF Rl y 
R2. Además del juego de peleas, podías en¬ 
trar en una serie de mini juegos Survival y 
Time Attack junto con una especie de mini 
olimpiadas en las cuales podías ganar algu¬ 
nos poderes nuevos, como lanzar granadas o 
disparos con una gran pistola. La plantilla de 
personajes era de nueve mas cuatro ocultos, 
un juego bastante curioso; lástima que la 
consola de Neo Geo Pocket no llegó de ma¬ 
nera oficial aquí a México. 

El siguiente título de esta saga fue el Card 
Battle; que era algo así como Yu-Gi-Oh!, pe¬ 
ro con personajes de ambas compañías, algo 
muy cómico, ya que los ataques variaban de¬ 
pendiendo del tipo de carta que tuvieras. El 
juego en sí consistía en ir viajando de ciudad 
en ciudad, retando a las personas a juegos 
de cartas y ganando unas monedas especia¬ 
les. Las cartas las podías adquirir por medio 
de las batallas o de las maquinas vendedo¬ 
ras que había en los pueblos, llegando a jun¬ 
tar un total de trescientas cartas (ciento cin¬ 
cuenta para las tarjetas de CAPCOM y cien¬ 
to cincuenta para las de SNK), las cuales po¬ 
días dividir en cinco decks diferentes. Como 
es costumbre en estos juegos, podías retar a 
un compañero a una batalla, claro, mediante 
el cable Link. 


Mf - ,f/J 

SVC CHAOS: LA VERSIÓN DEFINITIVA 
Los problemas legales y financieros de SNK 
fueron arreglados y es por eso que el 7 de 
Julio del 2003, ésta compañía regresa con el 
nombre de SNK Playmore para gusto de to¬ 
dos los fans. Esta noticia fue una de las me¬ 
jor recibidas en el mundo de los videojuga¬ 
dores (bueno, para lofTans de SNK sí fue al¬ 
go digno de recordaff y es así como se lanzo 
el juego de SNK v^^CAPCOM Chaos. 

El temor de los seguidores de CAPCOM no 
se hizo esperar, ya que lo que más temían es 
que fuera urrKOF, con personajes de Street 
Figther. Y como no hay plazo que no se 
cumpla, el día del estreno llegó y las expec¬ 
tativas de la gente de SNK y CAPCOM se 
cumplieron, ya que los personajes de SNK 
tenían el modo de juego de todos esperá¬ 
bamos; y la gente de CAPCOM quedo 
coáriplacida al descubrir que sus personajes 
conservaban el modo de juego al que esta¬ 
ban acostumbrados. La plantilla de jugado¬ 
res estaba compuesta por personajes de 
KOF (Kyo Kusanagi, lori Yagami, Choi 
Bounge, Goenitz, lori Orochi), Fatal 
(Terry Bogard, Mai Shiranuí, Kim Ka 
wan, Geese Howard) , Samurai 
(Genjuro Kibagami, Shiki, Earthquake), 

Art of Figthing, (Ryo Sakazaki, Kasumi To 
doh, Mr. Karate, Master Mr. Karate), Me¬ 
tal Slug (Mars People), Athena (Athena), 
Street Figther (Ryu, Ken Masters, Violent 
Ken, Chun Li, Dhalsim, Dan Hibiki, Guile, 
Vega, Hugo, Barlog, Sagat, Akuma, Shin 
Akuma, M. Bison), Dark Stalkers (Demi- 
tri), Megaman Zero (Zero), Warzard (Tes 
sa) y Ghost and Goblins (Red Arremer). 

En esta ocasión contamos con una serie de 
finales para cada personaje (no como en las 
dos versiones anteriores), lo cual hace más 
grande el valor del juego. Durante las peleas 
podíamos ser interrumpidos por algún subje¬ 
fe, dependiendo de qué personaje lleváse¬ 
mos, o podíamos enfrentar a los subjefes fi¬ 
nales, para obtener finales alternos, que 
eran el de Violent Ken (cuándo entenderán 
que la sangre de Orochi no es una gripe que 
le pueda dar a todos) y el de lori Orochi. Y 
si al final nos veíamos muy hábiles (sin per¬ 
der un solo round, y realizando en cada 
round final el movimiento de desesperación 
oculto), podíamos retar al verdadero jefe fi¬ 
nal: Athena para la gente de SNK y Red 
Arremer para la gente de CAPCOM. El 
do de juego cambió un poco, ya que podía¬ 
mos cancelar la guardia mientras avanzába¬ 
mos y podíamos atacar por sorpresa. El aga¬ 
rre lo teníamos que realizar utilizando los 
botones A+B y C+D. Y podríamos seguir 
enumerando las múltiples cualidades y de¬ 
fectos que tiene el juego pero 
mente ya me están viendo feo, así que 
go que dar por terminada esta breve 
ña sobre los juegos más esperados: 

SNK vs. CAPCOM. 
































RTEDE YOSHIYUKI SADAMOTO (GAINAX) 


ARTISTAS 


Por los juegos de 
SNK han pasado 
muchos artistas cu¬ 
yo trabajo ha sido 
variado. Como us¬ 
tedes conocen el 
arte, pero no los 
nombres, les dare¬ 
mos una breve 
semblanza de algu¬ 
nos de los más im¬ 
portantes artistas 
que han trabajado 
para SNK. 


Por: Romy V. 


SHINKIRO. Poco se sabe de este gran 
ilustrador que es el más conocido por 
todos nosotros. Y no es para menos, 
sus trabajos nos muestran visiones 
muy realistas de los personajes y un 
acabado con mucho detalle. Shinkiro 
ha evolucionado junto con SNK en su 
obra, ya que ha trabajado desde los 
primeros Fatal Fury hasta KOF 2000, 
que fue cuando dejó la compañía. 
También para Image haciendo porta¬ 
das para el cómic de Street Fighter. 

EIJI SHINJO. Su trabajo es mucho 
más minimalista y su estilo puede no 
cuadrar del todo con las exigencias 
del otaku promedio, ya que trabaja 
facciones muy alargadas a pincel. Ha 
trabajado diseñando personajes para 
Samurai Showdown e hizo algunos es¬ 
tudios para Fatal Fury y los primeros 
KOF. 

ESTUDIO NAO-Q. Éste es un estudio 
contratado por Neo geo para apoyar a 
SNK en sus ilustraciones. Suelen tra¬ 
bajar en estilo chibi con un color im¬ 
pecable y correcto, pero como esta¬ 
ban con Neo Geo, al pasarse a Play- 
more, dejaron el trabajo. 

AND Y SETO. Sin duda has visto estos 
cómics de trazo duro con guiños al ar¬ 
te estadounidense. Estos cómics (lla¬ 
mados rrtanwa ) no son hechos en ja¬ 
pón, sino en Hong Kong. Andy Seto 
es, sin duda, el más reconocido de 
ellos. Él trabajó los primeros manwas 
de KOF desde el 97 y hasta el 98. Tra¬ 
bajó también su propia historia: Cyber 
Weapon Z, que tenía gran parte de la 
influencia de KOF (un clon de Terry 
Bogard incluido). 

wai kitJleung, MAN WAI CHE- 

UNG Y GEORGE LAU. Los sucesores 
de Seto en los manwas trabajaron la 
historia de KOF Zero con un arte 
muy similar al ya dejado por su ante¬ 
cesor. Wai Kit ha trabajado también 
en historias muy famosas en China 
como “Saint Legend” y “FFX”. 


George, por su parte, también es pro¬ 
ductor de TV en Hong Kong. Los tres 
respetan mucho las características del 
manwa: trazo fuerte y duro, líneas ci¬ 
néticas al por mayor y muchos, mu¬ 
chos ashurados. Man Wai es, a su vez, 
el autor de King of Fighters Z. 

MASATO NATSUMOTO. El encarga¬ 
do del diseño de personajes para el 
KOF Kyo ya había trabajado en los 
mangas de Ryo Mizuno Record of The 
Lodoss War: Chronicle of the Heroic 
Knight y Louie el guerrero de las ru¬ 
nas, donde plasmó el estilo que haría 
famoso el KOF Kyo: caritas alargadas, 
cuerpos lánguidos, aunque musculo¬ 
sos, y ojos enormes. Su trazo es 
inconfundible. 

KOTANI. Dibujante japonés de dojin- 
shi que fue llamado para hacer el arte 
de KOF 200. Sí, el arte es bastante feo 
(hay que decirlo), pero ese trabajo 
obedeció a petición de la compañía, 
ya que lo que hizo para el SNK Chaos, 
fue sin duda de mucha mayor calidad. 
Actualmente da clases en una escuela 
allá, en Japón. 

MAMORU YOKOTA. Un genial ¡lus¬ 
trador que ha hecho preciosas versio¬ 
nes de los personajes de KOF de ma¬ 
nera informal, en especial de las chi¬ 
cas. Si eres fiel lector de nuestra re¬ 
vista, recordarás bien la portada del 
#18 con todas las chicas de KOF en la 
que maneja un precioso arte estilo 
anime. Es uno de los más populares. 
Ha trabajado también como ¡lustrador 
de Neón Génesis Evangelion, Street 
Fighter, Battle Arena Toshinden y de 
videojuegos hentai. 

Muchos otros artistas han sido inspira¬ 
dos por esta serie de videojuegos, sin 
duda tú mismo, así que ¡envíanos tus 
dibujos para publicarlos! Mientras, yo 
los dejo con esta galería de bocetos 
preliminares hechos por Shinkiro para 
los primeros King of Fighters, ¡que 
la disfruten! 
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iKONNICHIWA! ¡Mi nombre es KITSUNE-CHAN y les doy la bienvenida a 
esta nueva sección*. "¿QUIERES SER MANGAKA?", en la que presentaremos 
tips y clases de dibujo estilo manga enfocadas a todos aquellos que 
deseen perfeccionar su técnica de dibujo. Y en esta primera lección les 

presentaremos los... 


Mr. 

Flawers. 


¿Quién se 
aviento 
la historia, 
muchachos? 


PARA ESTA 
LABOR, LO MEJOR 
ES TENER UN 
GUIONISTA, YA 
QUE, COSA ES 
DE DECIR, RARA 
VEZ UN 
DIBUJANTE 
HACE BUENOS 
GUIONES. 


LO PRIMERO QUE 
DEBEMOS TENER EN 
MENTE ES QUE, 
PARA HACER UNA 
HISTORIETA, 

ES INDISPENSABLE 
TENER UN GUIÓN. 
SI NO ¿QUÉ 
CHIRIMBAS 
VAMOS A DIBUJAR? 


A Y< 

mis muelas 




> ... Y queremos hacer 

un disco 

que cuente la historia 
de un asesino 
que ponga ésta cara, mira: 
^ iGROARRRR! 


LA LABOR DEL ESCRITOR ES 
CREAR UNA HISTORIA 
CONCISA Y ORIGINAL QUE 
DEJE SATISFECHO AL 
LECTOR. LA INSPIRACIÓN 
PARA HACERLA PUEDE 
LLEGAR DE MUCHOS LADOS. 


A ver, 

déjate, bávalos 


No sé, como 
que le falta 
grafismo... 
¿no podría 
cortarle de 
a devis pa' 
que me de 
una ¡dea? 


i¡Y ENTONCES EL 
ASESINO LES 
ARRANCALA y 
CARA ASÍ!! ( 


PERO, CLARO, 
LA IDEA DEBE 
APROBARLA 
EL EDITOR.. 


¡Deja 
sin 
cara 
a sus 
víctimas!, 




! 
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PERO, ¿CÓMO CARACAS SE HACE UN GUIÓN? 


*PRIMERO DEBES TENER UÑA IDEA. 

*AHORA DESARROLLA TU HISTORIA, LA CUAL DEBE LLENAR LOS 
SIGUIENTES PUNTOS: 

INICIO; Presenta la historia y muestras la situación de fas personajes 
DESARROLLO: Haz avanzar tu Historia de manera ágil y amena 
preparando al lector para el clímax. 

CLIMAX: El punto cumbre de tu historia. 

Aquí revelas el meollo del asunto. 

DESENLACE; Tras el punto álgido, deja entrever en el 
desenlace lo que pasó después a tus personajes. 

*YA QUE ESTÁ DEFINIDA, COMIENZA A ESCRIBIR. 

PUEDES ENTREGAR TU HISTORIA COMO GUIÓN O 
COMO SINOPSIS. 

EJEMPLO DE SINOPSIS: 

"La sangre reverbera en mi cabeza, las sienes me palpitan y mi corazón 
se estrangula a sí mismo tratando de no rajarse por el esfuerzo, pero 
nada, ni nadie, evitará que te atrape". 

(Como puedes ver, no se especifico nada y el dibujante debe imaginar 
toda Ja escena sin indicacón alguna). 

EJEMPLO DÉ GUIÓN. ' • ' 

LADRÓN DE ROSTROS PAGINA 17: 

VIÑETA i; 

Se aprecia a Ludiere sentado con un teléfono en la mano que está sonando. 

Voz en of f: Durante dos días no supimos nada uno del otro. 

Estaba avergonzado. La Solución de Vanity era la mejor, pero mi 
enfado impedía que lo comprendiera así. 

(Aquí, el guionista describe la escena y lo que dicen los personajes para que 
el dibujante plasme la idea fo más fiel posible a la idea original). 


AHORA , EL DIBUJANTE DEBE PLASMAR 


LA IDEA DEL ESCRITOR. 







































¿COMO CUETES 
LE HAGO? 
i Ah, ya sé! 
i .ASÍ QUIERO QUE 
. QUEDE!- 


XSAi. 
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SE DENOMINA "SKETCHBOOK" (O "CONTE" EN 
I JAPONÉS), mies EL ESBOZO A GRANDES 
RASGOS DE tú QjiE SERÁ NUESTRO 


V ¡PERO 
i ESTO ES 
TARDADOO! 


TRAS VARIOS DIAS 
DE ARDUO TRABAJO, 
SE TIENE LISTO 
EL SKETCH800K. 


.. 


mmmmttmmmmmtmrnm 


EL DIBUJANTE DEBE IR IMAGINANDO LA 
HISTORIA. (Cómo se verán los personajes 
el entorno , las páginas y el 
desarrollo de ta situación). 

AQUÍ DICE: 

"Durante dos días no supimos nada uno 
del otro. Ya dueño de mí, me di cuenta 
de que la solución de Vanity era la 
mejor, bla, bla... A jó. 

...Recibí una llamada... era de nuevo él... 

-¿Qué ocurre maestro? ¿Es que 
acaso mi desempeño no ha sido el 
adecuado...o tal vez su enojo se debe 
a la pelea que tuvo hace dos noches 
con su prometida? 


Con esto el dibujante 
ya tiene una idea 
de lo que quiere. 


Í ; l r, PARA ESTO, LO 
MEJORES 
: INSPIRARSE... 
IMAGINARSELA 
I HISTORIA COMO UNA 
18 ¡PELÍCULA O ANIME 


¡JA, JA! 
¡MUERE, 
LUDIERE! 



























































Y EMPIEZA 


PRIMERO: se colocan los márgenes de las viñetas y se sitúa el espacio 

DÓNDE VAN A ENTRAR LOS DIÁLOGOS, 


SEGUNDO: AHORA, DENTRO DECADA VIÑETA Y BASANDONOS EN NUESTRO SKETCHBOOK, 
TRAZAMOS LOS IAYOUTS (TRAZOS PREVIOS} A LÁPIZ 2H. SI EL BOCETO DEL SKETCHBOOK N 
COMPLACE ; PUEDES REDIBUJARLO, PERO NO HAGAS ESTO DEMASIADAS VECES. 


ESTO ES MUY IMPORTANTE, YA QUE SI 
HACES TU PÁ6INA SIN DEJAR ESPACIO 
PARA EL TEXTO, PUEDES TAPAR 
PARTES IMPORTANTES DE TU 
DIBUJO. RECUERDA QUE AUNQUE 
TU HISTORIA SEA ESTILO MANO A, 

EL FORMATO DE EDICIÓN ES OCCIDENTAL, 
POR LO CUAL SE LEE DE IZQUIERDA 
A DERECHA Y DE ARRIBA HACIA 
ABAJO. PROCURA QUE TUS TEXTOS VAYAN 
EN ÉSE ORDEN PARA QUE 
TU HISTORIA SE ENTIENDA. 


Los originales 
se hacen en cartulina 
Opalina Holandesa. 
Siempre debes dejar un 
margen de 1,5 cms. 
como mínimo y los 
diálogos JAMÁS deben 
salir de ése margen. 

Se trabaja de preferencia a 
tamaño carta o 
tabloide, pero esto 
depende mucho de los 
requisitos de tu editor. 
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QUE 

y A QUE LA MINA AZUL 
NO ES REGISTRADA 
POR IMPRESORAS 
O FOTOCOPIADORAS, 

PERO SI LEES 
EL ARTÍCULO QUE ESTÁ 
EN LA PÁGINA 39, 
(APRENDIENDO MAÑAS), SABRÁS 
POR QUE RECOMENDAMOS 
ÉSTE MÉTODO. 
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COMO RECOMENDACIÓN: 

NO EMPIECES A ENTINTAR 
PÁGINAS Y LAS DEJES A MEDIAS 
SÓLO PORQUE YA QUIERES 
HACER LA QUE VIENE, 

YA QUE SI LO HACES, 

AL FINAL TENDRÁS UN 
MONTÓN DE PÁGINAS 
INCONCLUSAS. 



■ 


INTO: UNA VEZ ENTINTADO, DEJA SECAR LA TINTA Y 
GOMA "FACTIS" PARA DIBUJO 0 GOMA DE MIGAJON. A 
omuis, USA COMA tiro LAPm’mimgmmm 


PC CAUCHO. PAKA 




SEXTO: YA TIENES TU PÁGINA A TINTA. 
AHORA VIENEN LOS ACABADOS , LOS CUALES 
PUEDEN SER HECHOS CON PANTALLAS MECÁNICAS, 
CON MEDIO TONO DIGITAL, CON EFECTOS MIXTOS 
DE LÁPIZ, PINCEL 0 MARCADOR DE ARTE, 

0 INCLUSO A BLANCO Y NEGRO. 

EN LA PÁGINA SIGUIENTE TE MOSTRAMOS 
ALGUNOS DE ESTOS EJEMPLOS. 

¡NO TE ESPANTES! IREMOS REVISANDO POCO A 
POCO CADA UNA DE ÉSTAS TÉCNICAS. 
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PANTALLAS DE MEDIO TONO MEDIO TONO DIGITAL A BLANCO Y NEGRO 


SÉPTIMO: HECHO ESTO, SE PONEN LOS TEXTOS. 

A) A MANO: SÓLO SI TIENES MUY BUENA LETRA Y EXCELENTE ORTOGRAFÍA RECOMENDAMOS 
ESTO. SI NO CUMPLES CON ESTOS DOS REQUISITOS , LO MEJOR ES QUE LO HAGA UN LETRISTA. 

B) EN COMPUTADORA: SE ESCANEA EL ORIGINAL A ESCALA DE GRISES (GRAYSCALE) A 300 dpi Y 
EN ADOBE PHOTOSHOP O COREL PHOTOPAINT SE COLOCAN LOS TEXTOS. 

COMO EL TEMA ES BASTANTE EXTENSO, LO VEREMOS A DETALLE MÁS A FUTURO. 


¡ Y LISTO! ¡YA TIENES TU PÁGINA! 




rx>¿ HOCMt'A 

»£* cotí MÁ» 

CAMA, mxi&í 
U.AMARU', rmo 

ííOkCi rx Tcitrono. 


w>x>a um mx. ****** j 
. IA$*Xá*C»Óí* i 

®t t*A ía mxnK, nxo \ 

mtXf'fi&OMÍ’t&iAÍXUt 
K> 


TSr ¡xxuí aa. 

^ OOMUL, Jg 
W MACST *XX‘- 
I í.» ama 
ma»xmx ¿c* am, 
fe XfCX&Q w 
\ ! •' -•> . 
k V>AfiX>ÍXZX A 

m, > M 


m. 


^...OOOCÍAX CÁ i 
t>Ó%i,A(TAZA%:OH 

. VAXJT VHMlt.VKK 
L *OC*«S? 


W >>«> ¡>fc rkCOUtPí , 
aM- ZTXíX XQiit *A»fc mA 
ímxxp.v. <:t>«o ?ua xn- 
/■»:xc" »)«) 

ttXuxwHm: como 


?*?.«<> 

CÓMO 

ÍX> 

.wat:*? 


como va 

W i.t. tmt, ^ 
r u>A omíko i 

MOCHO. CATAÍMÍ 1 
aómíRAOOxy 
mÁYt'rooof: 
tMMMc .«***#* 
cerca r>R ífótm 

COMPRO Mí ROSA, 
(XOí.AÜ 

müMAÁ RRVtSTM Y 

tzxcmMYA*. 
t,o&xmo$ wxt. 
u#rtx>vím\ 
oomt:. MXítói'x 
i t£>HZW0 i 
k CO*SO J 


^ ¡« 

V acaro ,, m ^ 

f KSC.RATO 1 
fwrORMARi.R Oí.*] 
imt'srtPKzatoj 
. m'mmro txiAi 
k ílSVÁ AOUt J 
kCCSMiCOíJ 



- u 

W'/í/ , jfy 

V !íftij: jSk 


ity \ni 


PERO ESTO NO ACABA AQUÍ... 

AÚN TIENES QUE TERMINAR TODO EL CÓMIC ANTES DE 
LA FECHA DE ENTREGA. COMO DIBUJANTE, NO TIENES 
DESCANSO NI VACACIONES. A VECES NO DUERMES E 
INCLUSO TE PIERDES DE FIESTAS POR ENTREGAR A 
TIEMPO, POR ESO, DEBES AMAR EL DIBUJO, YA QUE SI 
AMAS TU TRABAJO, JAMÁS SERÁ UNA CARGA. 



Te mostramos esto no para 
asustarte, sino para que te 
des cuenta de que ser 
dibujante es un trabajo serio 
que exige responsabilidad. 

En nuestros próximos 
números, iremos estudiando 
técnicas y estilos para 
que seas el mejor, y tanto tú 
como tus papas sepan que 
dibujar puede ser un buen 
pasatiempo o un trabajo genial, 
pero nunca cosa de niños. 
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molesta que chavos que suben sus clases a la red en buena lid, 
sean plagiados por personas cínicas que encima de no recono¬ 
cer el origen del trabajo, lo entregan como suyo. 

El punto es, que en ésta tu revista, hemos decidido regresar 
las clases de dibujo, pero nuestra meta real es que en verdad 
aprendan y para ello, Romy Viilamil y Adriana pasos, dos de las 
mejores dibujantes femeninas en nuestro país, nos ayudarán a 
conseguirlo. Aprendiendo mañas, por su parte, se estrena co¬ 
mo sección . Dentro de ella nos encargaremos de resolver sus 
dudas y, como su nombre lo indica, de darles tips sobre mate¬ 
riales, técnicas y trucos. Para coronar todo esto, les entregare¬ 
mos los formatos reales de trabajo, cómo organizarse para 
hacer un estudio dé dibujo, cómo comprobar la calidad del 


E stamos de acuerdo que el saber poner la reversa en 
un auto no te hace corredor de Nascar, pues lo mis¬ 
mo sucede en el dibujo. El hecho de garabatear en 
un papel no le da a una persona la capacidad de sentirse 
maestro, para enseñar primero hay que conocer, tener ex¬ 
periencia en la materia y sobre todo, una carrera que lo 
respalde. A raíz de la euforia por el manga en nuestro país, 
miles de gentes brotaron como salidas de debajo de las 
piedras, autonombrándose maestros de dibujo. Esto lleva a 
encontrarse con gentes que proclaman orgullosas:’Yo to¬ 
mé un curso con el profesor fulanito”, y la respuesta casi 
siempre es la misma: “¿Y ése quién es?”. 

Dibujarte, Artemanía y por supuesto Conexión Manga, 
cuentan en sus filas con gente de todas las corrientes y es¬ 
tilos, personas que ya cuentan con renombre en el medio y 
que por tanto, son profesionales. Dar clases es más que de¬ 
cir “Mira, haces un circulo, trazas dos líneas y ya.” En mu¬ 
cho de los casos hay que hacer uso hasta de un poco de 
psicología, pues cada alumno es único y aprende a su ritmo 
y manera. Me he hallado conque en algunos lugares, bajan 
tutoriales de Internet y los ofrecen como personales, pero 
aquí cabe preguntar ¿Cómo es posible que una persona 
que dibuja tan mal, de clases con un trabajo tan diferente?. 
Si bien es cierto que el hacer una revista es un negocio, 
también lo es el hecho de que no está peleado con la ética 
y sobre todo el placer, pero es molesto ver como hay gen¬ 
tes que por vender, ofrecen clases paupérrimas que para 
colmo de males, ni siquiera ellos las dan. Por otro lado, es 













materia! antes de comprarlo y reglas 
para que no ios engañen. 

Tengan por seguro que las clases serán 
buenas y nutridas y que tes servirán de 
manera profesional y sobre todo real 
Estamos abiertos para comentarios y 
sugerencias, para dudas y opiniones 
pues finalmente, ésta sección al igual 
que que toda esta su revista, está enca¬ 
minada a darles gusto, enterarlos y ayu 
darlos en todo lo posible. Así que co¬ 
menzamos a partir de este número. 


cabello), la tiza terminará por caer. Con 
la mina azul esto no sucede, se queda 
adherida al papel y no hay quien la sa¬ 
que pues termina dejando un “fantas¬ 
ma" sobre el papel. Lo recomendable es 
que boceteen con lápiz para poder bo¬ 
rra cuantas veces necesiten y al final, 
definir todo el trabajo con mina azul, de 
esta manera su trabajo lucirá limpio y 


seguro de que el trabajo esta terminado 
antes de definir, pues una vez hecho no 
Hay marcha atrás. Las minas azules se 
consiguen casi en cualquier papelería y 
su costo no es muy alto, osdía entre ios 
diez y los trece pesos. Si no pueden con¬ 
seguirlas no se preocupen, pueden usar 
un bicolor del lado azul o un color azul 
de la misma gama o torso. 


lápices, lapiceros y minas 

Mucho se ha dicho ya sobre los lápices, 
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el grosor de la minas y demás pero co¬ 
mo es necesario para aquellos que no lo 
saben, daremos una repasada rápida. 

Los lápices de dibujo poseen varias me¬ 
didas la cuales indican, lo blando o duro 
de la mina: 2H, HyHB, B, 2B< Para que 
sea más simple, La “H* significa “Du 
ro”, los lápices que tengan esta letra 
pintarán más tenue porque su mina es 
más dura. Los que posean la letra “B" 
son blandos y por ello trazarán más 
suave, pues la mina es mas dúctil. En el 
caso de que posea el número dos signifi¬ 
cará que es extremadamente dura o 
blanda según sea e! caso.Ya para termi¬ 
nar, si posee ambas letras significa que 
la mina es “término medio' 5 . 

Esta medida también se aplica a los la¬ 
piceros, cuando compras un estuche en 
él debe venir la medida. Aquí entramos 
a otro apartado, pues los lapiceros tie¬ 
nen su propio chiste. Muchas veces 
cuando compras minas para tu lapice¬ 
ro, te das cuenta de que se rompen 
con facilidad, esto se debe a dos posi¬ 
bles motivos: 

A) presionas demasiado fuerte el lapice¬ 
ro contra el pape! 

B) la mina es de muy baja calidad. 
Chócate la marca y si a pesar de trazar 
ligero continua rompiéndose, cambia a 
otra. Las más recomendables son las de 
marca Staedler, pero por lo mismo son 
de mayor precio que la ordinarias, pues 
están elaboradas específicamente para 
trabajo profesional. 


Sólo por cultura general les diremos 
que también existen minas de color ca¬ 
fé, rojo y verde. La verde se ocupa para 
lo mismo que el azul, el café para dar 
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acabado de carboncillo y la roja ai 
imprimir en offset, da la idea de lápiz 
gris. Para términos prácticos pueden 
hacer pruebas ustedes mismos, tracen 
con minas de distintos colores y tipos 
sobre una hoja, saquen una fotocopia y 
verán a que me refiero. Las diferentes 
minas pueden ayudarles a dar efectos y 
crear trábajos originales, pues al usarlas 
todas sobre un trabajo y fotocopiarlo 
podrán notar que las texturas dan ma¬ 
yor intensidad y efectos. Se sorprende¬ 
rán de ios resultados ai sacar ía copia. 
Ya para despedirnos, les dejo una ense¬ 
ñanza que Mi profesor de dibujo a! na¬ 
tural me dio, cuídense mucho y nos ve¬ 
mos la próxima; 
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Muchos habrán notado que en ocasio¬ 
nes algunos artistas utilizan minas de 
color azul pues bien, estas minas se usa¬ 
ban originalmente porque las máquinas 
de impresión y los primeros Scanners 
no registraban este color. Actualmente 
con la era dígita!, dichos aparatos ya ios 
registran, pero es recomendable que 
continúen usando las minas azules por 
una sencilla razón: El grafito del lápiz 
común se desprende con mucha facili¬ 
dad, mancha las demás hojas y ensucia 
en trabajo. A no ser que apliquen una 


“NADIE DIBUJA BIEN Y NADIE 
DIBUJA MAL... TODOS VEMOS 
EL MUNDO DE MANERA DIFE¬ 
RENTE. PARA PODER DECIRI- 
LES QUE DIBUJAN MAL, NECE¬ 
SITARIA VER EL MUNDO A 
TRAVÉS DE SUS OJOS... CO¬ 
MO NO PUEDO, SOLO ME RES¬ 
TA DARLES ALGUNAS REGLAS 
PARA QUE PLASMEN SU VI¬ 
SIÓN DEL MUNDO CON MA¬ 
YOR NITIDEZ..” 
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Todo imperio tiene un inicio y aquí 
les traigo la semblanza de una de 
las más grandes compañías en el 
mundo de los videojuegos: S.N.K. 


Por: Aldo 
Gómez 


El Inicio é 

Shin Nihon Kikaku (o Nuevo Proyecto 
Japonés ) comenzó sus operaciones en el 
buen año de 1975 con la firme ¡dea de 
entrar en el mundo de los videojuegos, 
pero no es sino hasta julio de 1978 que 
con el lanzamiento de Mycom Kit (¿re¬ 
cuerdan el juego de Arkanoid? pues 
más o menos era lo misn^p), logra 
adentrarse en el mundo de las arcadias, 
pero ahí no paraba el asunto ya que 
SNK quería más. 

En 1990 SNK saca al naciente mercado 
de las arcadias su propio sistema de 
juego llamado MVS (o Multi Video Sis- 
tem) en el cual se podían poner hasta 
seis juegos diferentes e ir intercambián¬ 
dolos según se nos antojara. Otro de los 
puntos a favor de SNK fue que sacaron, 
al mismo tiempo, su propia consola pa¬ 
ra poder jugar en casa la famosa Neo 
Geo. En ese tiempo abundaban las con¬ 
solas, como: el Nes, El Master System, y 
el PC Engine, y SNK tenia férrea com¬ 
petencia, pero tuvo un factor que la hi¬ 
zo resaltar sobre sus competidores: po¬ 
seía Memory Cards, las cuales te ser¬ 
vían para guardar los datos de los jue¬ 
gos, cargarlos posteriormente en las ar¬ 
cadias y continuarlos como si nada. 

Otra ventaja que tenía SNK sobre sus 
competidores era que rentaban sus ar¬ 
cadias con un juego, claro, por un módi¬ 
co precio, además de que te daban el 
soporte técnico de manera gratuita, lo 
cual fue otro punto a favor en contra 
de sus competidores. Una más de las 
cualidades que destacaron a SNK, fue la 
de realizar colaboraciones con otras 
compañías tales como ADK con World 
Heroes, Data East con Fighters History 
y Sun Soft, con la que desarrolló Galaxy 
Fight y Waku Waku 7, todo esto debido 
a lo fácil que resultaba programar los 


juegos. Es en este sistema donde 
se dan a conocer algunos de los juegos 
que los volvieron famosos, entre ellos: 
Fatal^Fury,The Art of Figthing, Samu¬ 
rai Showdown, Burning Figth, Mutan- 
tion Nation, Savage Reign, Kizuna En- 
counter y Prehistoric Island. 

El Nacimiento de 

una Gran Saga 

Pero con todo esto la compañía no 
tenía un juego en el que realmen 
te atraparan a sus jugadores, 
(recordemos que en el 91 ya 
teníamos a Fatal Fury en el 
mercado) no fue sino hasta 
1994 que sacó el juego que 
los lanzó a la fama:The 
King of Fighters. 

The King of 
Fighters nace a 
raíz del famo¬ 
so torneo rea¬ 
lizado en el 
juego de Fatal 
Fury, pero esta vez 
con nuevas reglas y nue¬ 
vos organizadores. Las competencias 
serían en equipos de tres personas re¬ 
presentando a un país, no importando 
si pertenecías o no a aquel país. Pero lo 
que realmente cautivó a los jugadores 
fue la historia del juego y las historias 
de los personajes, ya que en esos tiem¬ 
pos no se le daba importancia a ningu¬ 
na de estas cosas. 

A raíz de esto, SNK fue severamente 
criticada por la competencia, con el ar¬ 
gumento de que le daban demasiada 
importancia a los personajes y que de¬ 
pendían mucho de ellos, que todos 
sus juegos eran siempre iguales, 
que tenían poderes demasiado d¡- 
ciles de marcar (¿recuerdan 
cómo se marcaba el especial 
de 
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Ya a finales de siglo, SNK comenzaba 


adelante y un poder hacia 
con puño fuerte y patada déblj ) j 
que estaban muy desbalanceados^/ ■* 
(en el KOF 95 con Kyo podías acabar 
con tu oponente en ¡CUATRCMS6* 
GUNDOS Ly me consta 
dad). Pero esto no amedrenj^ a SNK, 
sino que los animó a mejorar sus jue¬ 
gos, y a raíz de eso sacaron su propia 
publicación, de nombre H^irüéo 
Freaks, donde por medio^cfé novelas 
se relataba la hisjoria defos equipos 
^y se daban adejjiín^ps sobre sus nuevos 
lanzamientos. No conformes con esto 
comenzaron a sacar a la venta los 
CD's con la música de sus juegos y 
los famosos Drama CD's, junto con 
pláticas de radío dadas por los perso¬ 
najes y conciertos por parte de Masa- 
hiro Nonaka y Kunihiko Yasui, las vo¬ 
ces de Kyo e lori respectivamente 
(¿recuerdan el tema deYuhí toTsuki? 
Pues ellos dos lo cantan), además.de 
toda la parafernalia que se sacó; co¬ 
mo los famosos llaveros de Jjás perso¬ 
najes, camisetas, rami cards, figuras 
colecdónables, tarjetas-telefónicas y 
los famosos disfrace^. No conformes 
con toda la parafernalia que crearon, 
construyeron la famosa Neo Geo 
Land, en donde podías pasar todo el 
|tfa jugando los juegos de SNK, ya que 
en la planta baja se encontraban to¬ 
das las arcadias de SNK y había una 
serie de máquinas llamadas Purikura 
o Print Club (de las mismas que usa 
Keitaro de Love Hiña) de SNK, y en el 
piso superior se encontraban billares 
y juegos familiares. Además de todo 
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¡sto, construyeron su propio parque 
de diversiones, el Neoiyeé V/orld, 
donde se hacían las presénjÉaciones 
de los juegos que lanzaban y los con¬ 
ciertos de una banda de animatróni- 
cos llamada Band of Fighters, com¬ 
puesta porTerry, Nakoruru, Athena, 
Kyo e lori. 

•y ¿Sm -áwH r 'ía , ¿ jF 

uqGigante 

4 tenzaron a vender el Neo 
un iptentó por cpmpetir 
luevas consolas (enciéndase 
Playstation), pero tenía un pequeño 
problema: el tiempo de carga era 
mortal, ya que te podías salir a jugar 
a las máquinas y regresar para ver có¬ 
mo seguía cargando (te tardas más 
esperando a que cargue que en matar 
al enemigo en turno ). Después, saca¬ 
ron el Neo Geo CD-Z, con el cual 
pretendían aligerar el tiempo de car¬ 
ga, pero no lo consiguieron ya que los 
tiempos seguían siendo enormes. Es¬ 
to, aunado a la escasez de títulos, hizo 
que la consola se relegara hasta el ol¬ 
vido. Y es así como en 1997 sacaron el 
Hyper Neo Geo 64, en un intento por 
introducirse en el campo de los jue¬ 
gos 3-D poligonales, pero también fue 
un rotundo fracaso, ya que sólo conta¬ 
ba con ¡SIETE JUEGOS!, de los cuales 
ninguno tuvo el éxito esperado, (en¬ 
tre ellos el juego de Buriki One, don¬ 
de salía un Ryo Sakazaki, represen¬ 
tando la verdadera edad que tiene, y 
Tendou Gai, quien después aparecería 
como striker en 2000). 

Es por eso que en 1998 sacaron a la 
venta el Neo Geo Pocket, con el cual 
pretendían entrar en el mundo de 
los videojuegos portátiles, lo cual les 
supuso un mediano éxito, pero no 
fue lo que esperaban, y es por eso 
que en 1999 sale a la venta el Neo 
Geo Pocket Color, con el cual ganó 
más público que con su versión en 
blanco y negro, ya que contaba con 
pantalla más grande y su forma se 
adaptaba más fácilmente a la mano. 
Para el año 2000 salieron más de 80 
juegos, los cuales no todos eran pro¬ 
piedad de SNK; entre ellos estaban 
Sonic de Sega y Megaman de Cap- 
com. Fue una lástima que nunca lle¬ 
gara a México de forma oficial, ya 
que Latinoamérica no es considera¬ 
do un mercado muy confiable (agra¬ 
dézcanselo a la piratería). Como da¬ 
to curioso cabe mencionar que el 
Neo Geo Pocket ganó el premio a 
mejor diseño en 1998. 


/ 
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a resentir la baja en el mercado de 
los juegos tie pelea, y es por eso que a 
finales de los 90's entró en receso por 
las bajas ventas y se tuvo que asociar 
con la compañía de Pachinko Aruze. 
Pero, debido a problemas internos, en 
1999 anunció que reduciría la produc¬ 
ción de arcadias y cerraba de manera 
oficial las puertas de sus parques de 
diversiones. Aun así, terminó su últi¬ 
mo trabajo con el KOF 2000 y la cola¬ 
boración con su eterna rival Capcom 
en el famoso Capcom vs. SNK 2. Los 
problemas con Aruze no mejoraron y 
es por eso que de manera oficial, y 
por medio de un tribunal SNK, se de¬ 
clara en bancarrota y pone fin a sus 
operaciones el 22 de octubre de 2001. 

DESDE LAS CENIZAS 
Durante el proceso de la bancarrota, 
Aruza vendió los derechos de los jue¬ 
gos y de los personajes a la compañía 
Brezzasoft que es propiedad de uno 
de los creadores de SNK, el señor Ei- 
kichi Kawasaki. Brezzasoft terminó 
por sacar las sagas de KOF 2001 y 
2002. 

En agosto de 2001 el señor Kawasaki 
creó una nueva compañía llamada 
Playmore y rápidamente compró los 
derechos de todos los juegos y perso¬ 
najes de SNK. Después de eso el Se¬ 
ñor Kawasaki fusionó las compañías 
Brezzasoft y Playmore, para unir las 
partes de la desmembrada SNK. 


Los problemas legales y financieros 
fueron arreglados y es por eso que el 
7 de julio de 2003, SNK regresa con el 
nombre de SNK Playmore para el 
gusto de todos los fans. ¿Qué harán 
en el futuro? Tendremos que verlo. 



de tus habilidades y había ciertos objetos 
|tie te restaban sang^éfalgo un poco ra|*o á 
o no por ello malo. 5 


JUEGOS ' : W:f 

Athena 4?*? tJÉKtm 

Este ¿bello juego? se estrenó en 1986. Básicamente se trataba 

de llevar a Athena a través de diversos piveles (Mario Bros 
pero en mujer), destruyendo monstruos, los cuales se trans¬ 
formaban en corazoncitos, y algum^/te daban diferentes habi¬ 
lidades y objetos, tales como espadas, cascos, armaduras y es¬ 
cudos, cop lo cual teníamos una Athena armada (la cual apa¬ 
rece corhor striker en el kof 2000 y como jefe en el SNK vs. 
Capcom Chaos). 

Ika^Warriors 

Rálf y Clark nacieron en 1986, ya que los juegos de guerra 
de la época debían tener cierto parecido con el legendario 
John Rambo, así que teníamos a dos soldados con pantalo¬ 
nes militares, sin camisa y con una banda en la cabeza. En 
ese mismo año apareció la segunda parte de Ikari Warriors 
titulada Victory Road, y en 1989 apareció la tercera parte de 
este legendario juego titulada:The Rescue, el cual cambió 
un poco su sistema de juego, en comparación con los dos 
juegos anteriores. 

Psycho Soldiers 

Este juego apareció en 1987, es aquí donde aparece por pri¬ 
mera vez la pareja Athena-Kensou. Realmente no hay mucho 
que decir, sólo que la Athena que todos conocen es descen¬ 
diente directa de la unión de estos dos Psycho Soldiers. 

Toueh Down Fever 

Uno de tantos juegos de fútbol americano que apareció en 
1987. No hay nada relevante que decir sobre este juego, salvo 
el detalle de que de aquí nació Brian Battler (KOF *94 y ‘98 ). 

Prehistoric island 

¿Quién no recuerda el antiguo Prehistoric Island ubicado en 
1930, en donde el gobierno manda a dos aviones a destruir 
una isla infestada de dinosaurios, y de paso teníamos que salir 
vivos mientras nos deshacíamos de una horda de dinosaurios? 
Hizo su aparición en 1989. - 

Burning Fight , -¿ü 

En 1991 SNK lanzó la competencia a Final Fight de C 
com: Burning Fight. En este juego tenías que elegir en 
tres personajes: Duke, Ryu y Billy, y comenzar a repart 
pes. En su momento superó al propio Final Fight 
música como en jugabilidad (Duke también ap 
striker en el 2000). 

Mutation Nation 

Otro juego de “dale a todo lo que se 
reció por ahí de 1992, con una tema 
una malvada corporación está creando monst 
seres humanos, y como ya sé imaginarán núes 5 
detenerlos a base de “esténse^uietos” y algún 
ítem especial. / 

Saf^a^e Reign 

Este juego apareció en 1995, y no fue muy bueno que diga¬ 
mos. SNK intentó hacer en este juego algo parecido al siste- 
/ ma de combate de Fatal Fury, pero con algunas modificado- 
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nes algo raras 
del juego por mi 
en los escenarii 
para su época, 
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Kizuna Encounter 

La segunda parte de Savage Reign. En 
nuevo juego se introdujo el Tag Battle, 
que es lo mismo, podías cambiar a 
sonajes durante el combate (fueron de 
primeros en incluir este sistema), algunos 
personajes sufrieron severos cambios mien¬ 
tras que otros aparecían tal cual, el diseño 
de personajes cambió bastante y la jugabili- 
dad también mejoró un poco, pero de ahí en 
fuera no fue la gran cosa. (De este juego es 
de donde sale el personaje de Kim; Sue li, 
quien sería striker en el KOF 2000 ). 

Fatal Fury 

Este maravilloso juego apareció en 1991, co¬ 
mo competencia directa para el famoso jue¬ 
go de Capcom Street Fighter, con una histo¬ 
ria más definida y con pocos personajes a 
escoger, (tres en total Andy,Terry Y Joe) 
quienes tenían como objetivo ganar el tor¬ 
neo King of Fighters, para poder cobrar ven¬ 
ganza sobre Geese Howard. Obviamente, 
Geese pierde anteTerry, cae al vacío y su¬ 
puestamente muere. Podríamos extender¬ 
nos páginas y páginas sobre los diversos tí¬ 
tulos de Fatal Fury, como el F.F. 2, F.F. Spe- 
cial, F.F. 3, F.F. Real Bout, pero tenemos muy 
poco espacio. 


ia Sakazaki, quienes se oponen a co- 
en sus planes. 

King of Figthers 

Este título fue el que los lanzó a la fama. To¬ 
mó como base el torneo que se celebraba 
en Fatal Fury, y lo mejoró dándole nuevas 
reglas y una historia que ha superado a sus 
competidores. 

Y ésta es la historia de una de las más gran¬ 
des compañías en el mundo de los videojue¬ 
gos la cual, como se podrán dar cuenta, es 
más turbulenta de lo que se imaginaron. 


The Art of Figthing 

AOF o Ryouko no Ken, tiene lugar en Down 
Town (en alguna parte de South Town) en 
donde se desarrolla la historia de Ryo Saka¬ 
zaki, Robert García,Yuri Sakazaki yTakuma 
Sakazaki, quienes sufrirán una serie de pro¬ 
blemas debido a un joven jefe de la mafia su 
nombre: Geese Howard quien, junto con su 
subordinado, Mr Big, intentan deshacerse de 














LOS RUMORES 
SOBRE[ 


Hablar de SNK en México es algo peliagudo, ya que sus jue¬ 
gos tienen un buen de fans, algunos muy “soñadores” que no 
pueden evitar imaginar tal o cual cosa en su KOF favorito y 
luego jurar y perjurar que la vieron. Como decía Sydney 
Losstarot en Vagrant Story:“Se mienten a sí mismos... se 
creen sus propias mentiras” y, de paso, se cargan a la credi¬ 
bilidad de todos aquellos que se creen los rumores que ha¬ 
cen correr estas personas. Hoy, a diez años aquí, en Cone¬ 
xión Manga, les desmentimos algunos de los más famosos. 


RUMOR #1 

“YOTRABAJÉ EN SNK 
MÉXICO” 

Durante unos años, hubo 
quien por mucho tiempo juró 
que había trabajado para SNK 
México. Pero, ¡SNK México ni si¬ 
quiera existe! Lo más cercano que 
tuvimos de SNK hasta antes de su 
quiebra estuvo durante mucho tiem¬ 
po en Los Ángeles, California, o en Sao 
Paulo, Brasil. Lo que hubo en México 
fueron distribuidoras (oficiales, claro), 
pero nunca una sucursal directa. 

RUMOR #2 

PUEDES JUGAR CON LA SECRE Y LA 
PANTERA DE RUGAL!” 
Durante la expectativa del ‘94 al ‘95, 
muchos jugadores se alebrestaron 
con la llegada de la secuela y em¬ 
pezaron a decir que podías jugar 
con la secretaria de Rugal y ¡su pante¬ 
ra mascota! Y si bien, el primero sí llegó 
a ser cierto con la inclusión de Mature y 
Vice en el 96 (recordemos que ellas fue¬ 
ron las secretarias de Rugal en ‘94 y ‘95 
respectivamente); el segundo, obviamen¬ 
te, fue una debrayadota tamaño caguama. 

RUMOR #3 

“¡EXISTE UN VIDEOJUEGO DE SNK 
HECHO POR MEXICANOS!” 

Y hasta dos, compadre. Nomás checa el 
artículo siguiente y entérate de la verdad 
sobre el talento mexicano que trabajó pa¬ 
ra una licenciataria de SNK y de cómo su 
trabajo sobrepasó las fronteras. 

RUMOR #4 

“¡SÍ EXISTE EL ANIME DE KING 
OF FIGHTERS!” 

¡Y dale con eso! Ya parece el asunto de la 
saga de Hades, sólo que, hasta la fecha, no 
hay compañía que se digne a hacer la ani¬ 
mación. Y si alguien me sale con el “Yo 
ya la vi”, o“Sale el hermano de lori”, le 
recuerdo que para la versión de KOF 99 
de Dreamcast se hizo una entrada tipo 


anime. Además de esta entrada, existe el 
King Of Fighters Kyo, que incluye varias 
escenas y shots estilo anime realizados - 
como ya les comentamos - por Masato 
Natsumoto.Y, por otro lado, los fans son 
tan clavados, que no les extrañe ver en 
Internet varias páginas tanto con diseños 
de personajes tipo anime como de clips 
animados; pero, obviamente, estos chavos 
siempre indican que son creaciones he¬ 
chas por y para fans, así que (al igual que 
con el cast de la peli de Evangelion) NO 
TE DEJES ENGAÑAR, CHAMACO. NO 
EXISTE ANIME OFICIAL DE KOF. 

RUMOR #5 

“A ANGEL LE PUSIERON EL NOMBRE 
DE UN CHAVO MEXICANO” 
Bueno, pues esta leyenda urbana sí es 
cierta. Les cuento la historia. Durante el 
rollo de la creación del Rage of Dragons, 
entre las negociaciones se hizo una 
apuesta informal entre el personal de 
KOF y la gente que trabajaba en México: 
si el jugador mexicano ganaba, le pon¬ 
drían su nombre a un personaje en el si¬ 
guiente KOF. El resultado ya lo vieron. 
Adivinen quién ganó. 

RUMOR #6 

“YO JUGUÉ CON OMEGATERRY” 

Si el ROM está truqueado, se puede. Ofi¬ 
cialmente, olvídalo, no hay ni Omega 
Terry, ni Omega Shingo, ni nada de eso. 

RUMOR #7 

EVOGA ES UNA COMPAÑÍA 

COREANA 

¡Falso de toda falsedad! Evoga es una 
compañía 100% mexicana, donde trabaja¬ 
ron chavos muy talentosos como Carlos 
Carbajal, director de nuestra revista her¬ 
mana, DibujArte. 

Chamacos, ¡aguas con la falsa informa¬ 
ción! Y si alguno de ustedes recuerda al¬ 
gún otro rumor de este tipo, envíennoslo 
para que nosotros les investiguemos la 
verdad. ¡Sigan leyendo! 
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Por: José Luis 
Belmont 


Seguramente has visto en Internet o 
en casas de máquinas las imágenes de 
este artículo y de seguro ni por aquí te 
ha pasado el hecho de que en este vi¬ 
deojuego hubo mano mexicana. Sí, así 
como lo lees. Rage of Dragons fue un 
videojuego donde varios chavos mexi¬ 
canos le entraron a trabajar. A conti¬ 
nuación les presentamos la historia de 
cómo sucedió esto. 


De Izquierda a derecha, 
los miembros del equipo de Evoga, 


Héctor Rosas, Víctor Domínguez, José Luis Belmont, Fa¬ 
bián Roldan, Hikaru Segura, Luis, El todopoderoso Mr. An 
gel T, Beatriz Portugués, Miguel Ángel Gonzaga, Carlos 
Carbajal y Ángel (Gokuu) 


LA CREACION DE EVOGA 


Inicialmente la compañía de EVOGA Enter- 
tainment surge como una empresa patroci¬ 
nada por los distribuidores oficiales de SNK/ 
PLAYMORE en México, debido esencialmen¬ 
te a la inquietud de varios socios mayorita- 
rios por crear videojuegos encaminados prin 
cipalmente al mercado y público latinoame¬ 
ricano, el cual se ha convertido en el mayor 
punto de ventas para las máquinas denomi¬ 
nadas arcade. 


EVOLUTION SOCCER Y EL BREZZA SYSTEM 


De esta forma se inician los trabajos para el juego 
de “Evolution Soccer”, el cual además de tener 
muchas innovaciones en el campo de los juegos de 
fútbol para sistemas arcade como son jugadores, 
equipos nacionales, poderes especiales y estadios 
trabajados en 3D, es uno de los títulos con que se 
pretende impulsar un nuevo sistema creado en 
conjunto por las compañías de BREZZA SOFT/ 
EVOGA bajo el nombre de CRYSTAL SYSTEM, el 
cual se pretendía que en algún momento pudiese 
ser el sucesor del antiguo sistema Neo-Geo. 


Gracias a los lazos amistosos con gente que 
trabaja ya dentro de este medio como lo es 
el personal de SNK en América y Japón, (co¬ 
mo el mismo señor Kawasaki, dueño de 
SNK) se consigue hacer un trato para con¬ 
tratar un equipo de programación y diseño 
que anteriormente había trabajado en sagas 
como Súper Sidekicks, con el cual sea posible 
desarrollar las ideas del equipo en México, a 
cargo de los cuales correría toda la parte 
creativa. 


El trabajo para Evolution Soccer duró poco más 
de un año de arduo esfuerzo en el que varios de 
los miembros de Evoga tuvieron que trasladarse 
a Osaka Japón por largos periodos de tiempo pa¬ 
ra supervisar, trabajar o corregir muchos facto¬ 
res del producto final con un apoyo exhaustivo 
del equipo en México que de igual forma realiza¬ 
ba y enviaba material gráfico o de consulta que 
se requería allá. 


Con este motivo se reúne un grupo de dibu¬ 
jantes, diseñadores y planeadores al mando 
del señor Ángel T., que gustan de los video¬ 
juegos (los cuales anteriormente habían esta¬ 
do ya en contacto con los distribuidores de¬ 
bido a su colaboración en la organización de 
las pasadas presentaciones de juegos como el 
K.O.F o la publicación de un cómic basado en 
este mismo título) y se les invita a participar 
en este proyecto. 


RAGE OFTHE DRAGONS 


Uno de los principales proyectos desde el inicio de 
EVOGA era realizar un juego de tipo “fighting” al 
estilo de Street Fighter, King of Fighter o Fatal 
Fury; sin embargo, debido a la prioridad de entrar 
al mercado con juegos de soporte para el nuevo 
sistema, se optó por dejar en espera por un tiem- 







po las ideas relacionadas con esto. 


ses, la realización del arte oficial final¬ 
mente corrió a cargo de Bunshichirou 
Ohma, un popular artista japonés que 
cubrió con creces esta tarea. 


Aqua (música, efectos sonoros) y 
algunos de los actores que reali¬ 
zan voces en KOF para dar vida a 
los diálogos de los personajes del 
RODT. 


Poco antes de finalizar el juego de Evo- 
lution Soccer, el señor Kawasaki ofrece 
vender los derechos del juego Double 
Dragón que se realizara para Neo-Geo 
con anterioridad a EVOGA con el fin 
de realizar una segunda parte. Desafor¬ 
tunadamente, aunque se poseen los de¬ 
rechos para la utilización de todos los 
conceptos y caracteres, no está dispo¬ 
nible el uso del nombre oficial; por lo 
que se decide hacer un juego que con¬ 
serve ciertas ideas, pero totalmente di¬ 
ferente en su sistema de juego conser¬ 
vando solamente a los protagonistas, 
aunque con un nuevo diseño para ellos 
e incluyendo a nuevos personajes reali¬ 
zados por artistas mexicanos como Jo¬ 
sé Luis Corona Belmont, (Director del 
proyecto RODT en México) Hikaru Se¬ 
gura Kato, Eduardo de Palma Hernán¬ 
dez, Eric Sánchez García y Ángel T. 


Absolutamente todo el trabajo crea¬ 
tivo realizado para este juego corrió 
a cargo del personal de EVOGA En- 
tertainment en México lo que inclu¬ 
yó: planeación del sistema de comba¬ 
te, diseño de todos los elementos 
gráficos dentro del juego, creación de 
la historia, diseño de personajes y 
movimientos, así como el desarrollo 
de la publicidad. 


Finalmente, en las instalaciones 
de Evoga en japón, se llevó a ca¬ 
bo la etapa de Test del sistema 
buscando fallas, para una presen¬ 
tación de prueba al público en el 
edificio de NEO GEO LAND. El 
resultado fue el arcade que pos¬ 
teriormente vería la luz en nues¬ 
tro continente. 


También se tuvo la colaboración 
de NOISE FACTORY, una compa¬ 
ñía filial de SNK, que estuvo invo¬ 
lucrada en la programación y 
maquila de pixeles, (frames) 
TOSHIKAZU TANAKA, 
director de Studio 


En la parte de soporte Gráfico están 
Héctor rosas, (diseño de la publicidad, 
logotipo de Rage of Dragons y diseño 
gráfico del juego) Fabián Roldán (que 
fue portadista de esta edición) yTozani 
(coloreado de las ilustraciones inter¬ 
medias-finales del juego Rage of Dra¬ 
gons y que ahora es quien dirige Dibu- 
jArte); éste ultimo fue re-diseñador de 
los personajes para la no consumada 
segunda parte del Evolution Soccer. 


El arte oficial en un principio estuvo a 
cargo de un dibujante mexicano, ya 
que no se contaba con alguien 
para cubrir esta área, pero 
debido al poco impacto y 
carisma del estilo que no 
cumplía con las expectati¬ 
vas de los ejecutivos japone- 











ente mu 

chos se estarán preguntando 
QUÉEE? ¿Y qué pasó con los Yu-Gi 
trucos? ¡No se apuren, señores, los 
Yu Gi trucos continúan en nuestro 
próximo número! Lo que pasa es que! 
como éste es un Especial dedicado a 
SNK y KOF, lo más adecuado es dar 
todos los trucos para este juego. Ha- 
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ARCADIA 

THE KING OF FIGHTERS 2000 

Pelea como Kula Diamond: 

Ponte sobre Whip en la pantalla de selección y presiona start. 
Haz lo mismo con Vanessa, Seth, Maxima y K'. Ahora ponte 
donde está el signo de interrogación y presionas Start. Luego, 
mueve la palanca Arriba y abajo. Kula Diamond debe aparecer 
donde está el signo de interrogación. 

Maniac Strikers: 

Elige a Chang, Choi, lori, Kula, Ryo, Ramón, Kasumi, o Kyo co¬ 
mo striker. Elige la opción "Another Striker" en la pantalla de 
selección de strikers, luego mueve la palanca arriba, 3 veces a 
la izquierda, 3 veces a la derecha, abajo. La frase "Another Stri- 
ker" se convertirá en "Maniac Striker". 

Selecciona pose de victoria: 

En cuanto hayas ganado, inmediatamente 
presiona golpe o patada. 

KING OF FIGHTERS 2001 

Selecciona pose de victoria: 

Igual que el truco anterior. 

THE KING OF FIGHTERS 2002 

Ropas alternas: 

Selecciona a Kyo, Benimaru, K', Terry, Mary, Mai, Whip, o 
Choi, luego presiona C + D en la pantalla de selección. 


Pelea como Chizuru: 

Arriba, círculo adelante, círculo atrás, deja la palanca abajo un 
par de segundos y aprieta cualquier botón. 

GAME BOY ADVANCE 

KING OF FIGHTERS 99 

Pelea con el verdadero Kyo: 

Nota: este código sólo sirve con aparatos que tengan en la par¬ 
te superior de su pantalla de título las letras: "K.l." o "K". Ve a 
la opción de random, luego presiona Start e inmediatamente 
después: Izquierda, Derecha, Arriba, Izquierda, Abajo, Dere¬ 
cha. La imagen de Kyo va a reemplazar el solecito para confir¬ 
mar que el código funcionó. 

Juega con lori Yagami: 

Nota: este código sólo sirve con aparatos que tengan las letras 
"K.I.". Vete a la opción de random, luego presiona Start y lue¬ 
go Derecha, Izquierda, Arriba, Derecha, Abajo, Derecha. Ahora 
la que entra es la carita de lóri en donde está el 
símbolo de la luna. 

Cambia el orden de tqs personajes: 

Mantón presionado Start mientras eliges el orden 
de tus personajes. 

Seleccionar pose de victoria: 

Presiona Puño or Patada al terminar tu round. 


Pelea como Kusanagi: 

Elige a Kyo en la pantalla de selección, luego presiona Derecha, 
Arriba, Derecha, Arriba, Derecha, Abajo, Derecha, Abajo, De¬ 
recha, Abajo, Abajo, Izquierda, Abajo, Izquierda, Abajo, Iz¬ 
quierda, Arriba, Izquierda, Arriba, Izquierda, Arriba. 

Pelea con las versiones alternas de Shermie, Chris y Yashiro: 

Selecciona a cualquiera de los tres y presiona start al hacerlo. 

¡Listo! 

Para pelear en modo Edit team al azar: 

Mantón presionado Start en la pantalla de selección. El cursor 
se moverá por toda la pantalla de personajes, ahora presiona 
cualquier botón 3 veces. De esta manera, tus tres personajes 
cambiarán al azar cada vez que pelees con un nuevo oponente. 

Para pelear en modo Edit team normal: 

Mantón presionado Start, ahora mueve el Joystick en cualquier 
direccción en la pantalla de selección. Ahora presiona cualquier 
botón para elegir un equipo. Ahora lo que cambiará será el 
equipo completo. 


KING OF FIGHTERS EX 2 

Pelea como Sinobu: * 

Consigue el rango Master Orochi con los 27 personajes. (-_-) 

Pelea como Sinobu con poder^ 

Saca el rango Master Orochi para Sinobu. 

Finales alternos: 

Debes terminar el juego con Kyo, lori y Reiji en el mismo equi¬ 
po. Para ver un final distinto, termina el juego con Moe, Miu, y 
Jun en el mismo equipo y con rango Master Orochi. 

Máxima dificultad: 

Consigue el rango Master Orochi para Kyo, Reiji, y Moe. 

Time Attack mode: 

Consigue el rango Master Orochi para 18 personajes. 
PLAYSTATION 2 
KING OF FIGHTERS 2000/2001 


KING OF FIGHTERS 2003 

Pelea como Kyo Kusanági: 

Círculo atrás, círculo adelante, deja la palanca arriba un par de 
segundos y aprieta cualquier botón. 


King Of Fighters 2000: Pelea como Zero 

Vence a 99 oponentes o acumula más de 40 horas de juego pa¬ 
ra sacar a los strikers. Selecciona “single", “team versus", o 
“practice mode". Selecciona un personaje y un striker en la 
pantalla de selección. Luego, presiona Arriba + Cuadro o Arri- 
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ba + Círculo antes de que te aparezca el 
orden de selección. Presiona X para se¬ 
leccionar tu personaje principal al mo¬ 
mento de elegir el orden de selección, 
sin dejar de presionar los dos botones 
anteriores. Un sonido te indicará que has 
hecho el truco correctamente y que ya 
tienes a Zero para jugar con él. 

King Of Fighters 2000: Strikers 

Heavy D!, Lucky y Brian: Vence a 14 opo¬ 
nentes o acumula más de 5 horas de jue¬ 
go. Heavy D!, reemplaza a Joe, Lucky a 
Andy, y Brian a Terry. 

Orochi lori y Orochi Leona: Vence a 27 


oponentes o acumula más de 10 horas 
de juego.Leona reemplaza a Ralf e lori a 
Benimaru. 

Wolfgang Krauser y Mr. Big: Vence a 36 
oponentes o acumula más de 15 horas 
de juego. Krauser reemplaza a Mai y 
Mr. Big a Takuma. 

Heidern: Vence a 40 oponentes o acumu¬ 
la más de 20 horas de juego. Heidern 
reemplaza a Whip . 

Orochi: Vence a 70 oponentes o acumula 
más de 30 horas de juego. 

Orochi reemplaza a Leona. 
Krizalid: Vence a 99 oponentes o acumu¬ 
la más de 40 horas de juego. Krizalid 


reemplaza a K'. 

King Of Fighters 2000: Secuencias de 
Introducción 

King Of Fighters '94: Acumula más de 10 
horas de juego. 

King Of Fighters '95: Haz un combo de 30 
hits en modo de práctica. 

King Of Fighters '96: Set "Life recover" to 
"Quíck" ¡n practice mode and comple- 
tely deplete your opponent's life. 
King Of Fighters '97: Consigue 200 ability 
points en single play mode 
King Of Fighters '98: Consigue 300 ability 
points en team play mode 
King Of Fighters '99: Termina el juego en 
dificultad experto. 

King Of Fighters 2001: Strikers: 

Glugan: Vence 10 oponentes. 

Ron: Vence 20 oponentes. 
Krizalid: Vence 30 oponentes. 

King Of Fighters 2001: Stages: 

Korea: Vence 40 oponentes. 

Japan: Vence 50 oponentes. 

China: Vence 60 oponentes. 

USA: Vence 70 oponentes. 

Brazil: Vence 80 oponentes. 

Italy: Vence 90 oponentes. 
México: Vence 100 oponentes. 
Zero: Vence I 10 oponentes. 

Igniz: Vence 120 oponentes. 

King Of Fighters 2001: 

Para sacar peleadores 
Glugan; Vence 10 oponentes, (disponible 
para todas las modalidades, 
excepto partida) 

Ron: Vence 20 oponentes, (disponible 
para todas las modalidades 
excepto partida) 

Krizalid: Vence 30 oponentes, (disponi¬ 
ble para todas las modalidades, 
excepto partida) 

Zero: Vence I 50 oponentes, (disponible 
para todas las modalidades 
excepto partida) 

Igniz: Vence 200 oponentes, (disponible 
para todas las modalidades 
excepto partida). 

DREAMCAST 


King Of Fighters Evolution 








Syo y Gaí como strikers: 

En la pantalla de selección del modo de 
práctica, selecciona al Kyo original y pre¬ 
siona rápidamente Y (30 veces), luego 
presiona Arriba, Derecha (3), Arriba, Iz¬ 
quierda (3), Arriba (2), Derecha (3), 
Arriba (2), Izquierda (3), Arriba, Dere¬ 
cha (3), Arriba (2). El cursor debe estar 
en la opción "Extra Striker". Presiona A. 
Syo y Gai will aparecerán in en la esqui¬ 
na inferior izquierda de la pantalla. No¬ 
ta: éste código funciona sólo cuando ya 
hayas sacado a Alfred y a Fio. También 
puedes sacarlos después de acumular 50 
horas de juego. 


King Of Fighters 2000 


Maniac Strikers: 

Igual que el truco de arcadía con el 
mismo nombre. 


Ropas alternas: 

Elige a Benimaru, K', Kyo, lori, 
Whip, Ryo, Choi, Terry, Blue Mary, 
Mai, o Kensou ay presiona X +Y. 


Juega con Zero en modo de práctica: 

Selecciona dos peleadores al azar en 
modo de práctica. Mantén presiona¬ 
do Arriba y presiona HP cuando se¬ 
lecciones a tu primer peleador. Se 
te confirmará con un sonido y el se¬ 
gundo peleador se seleccionará au¬ 
tomáticamente. Cuando comience la 
pelea, jugarás con Zero. 


Pausa de pantalla completa: 

Pausa el juego y presiona X + Y 


Cómo comprar a los strikers: 

Selecciona tu equipo de cuatro (o de dos 
si juegas en single battle) y comienza a 
jugar. Gana el primer round para que 
acumules puntos. Pierde intencional¬ 
mente el segundo y el tercero y espera 
la pantalla de Continué. No continúes y 
espera la cuenta regresiva. Los puntos 
que hayas acumulado se guardarán para 
comprar strikers. Si continúas el juego, 
te tocará pelear de nuevo contra el mis¬ 
mo equipo. Tienes otra oportunidad de 
hacer más puntos. 


King Of Fighters 2001 
Puzzle mode: 

Termina el modo single con 
cualquier peleador. 


Survival mode: 

Termina el juego con 
cualquier equipo. 


Puzzle mode gallery: 

Termina el modo Puzzle 


¿Cuánto cuesta cada striker? 

Extra strikers versión Justice: 
Fio: 2000 puntos 
Kyo: 800 
Goro: 800 


Pelea como Zero: 

Vence a Zerp en modo survival. Lue¬ 
go ve a random y en la selección de 
personaje, presiona derecha 2 veces. 


Chizuru: 800 Igniz: 

Athena: 800 Haz lo mismo, pero vence a Igniz. *°» Derecha + Cuadro, Izquierda + X, 

B. Kane: 800 Abajo + Triángulo. Ya puedes jugar con 


Yamazaki: 800 


PLAYSTATION ONE 


Omega Rugal y Saisyu. 


Alfred: 2000 


King Of Fighters '95 


King Of Fighters '96 


Extra strikers versión Dark: 

Fio: 2200 puntos 
Kyo: 1000 
Goro: 1000 
Chizuru: 1000 
Athena: 1000 
B. Kane: 1000 
Yamazaki: 1000 


Equipos del mismo personaje: 

Mantén presionado Start y presiona Arriba 
+ Círculo, Abajo + Triángulo, Izquierda + 
X, Derecha + Cuadro, Arriba + Círculo en 
pantalla de selección. Se te confirmará el 
truco con un sonido y ahora puedes usar al 
mismo personaje 3 veces. 


Pelea con los jefes: 

Mantén presionado Start y presiona Arri- 
ba+ Círculo, Derecha + Cuadro, Izquierda 
+ X, Abajo + Triángulo en la pantalla de 
selección de personaje. Chizuru Kagura 
aparecerá a la derecha de Clark y Goenitz 
a la izquierda de Athena. 


Alfred: 2200 Pelea con los jefes: 

Elige la opción Edit Team. Mantén pre- i*=* equipo God's Calibur!: 

sionado Start y presiona Arriba + Círcu- Inserta el siguiente código: "Fight as 

Bosses" code, luego selecciona a Ka- 
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gura, Kyo e lori. 

El equipo de Goenitz: 

Una vez usado el código "Fight as Bos- 
ses", selecciona a Goenitz y a otros dos 
personajes (excluye a Kagura). 

King Of Fighters '97 
Jugar con los personajes Orochi: 

Presiona varias veces Ll y Rl en la panta¬ 
lla de selección. 

Sacar a Orochi: 

Cuando ya tengas fuera a los personajes 
de Orochi, presiona repetidamente L2 + 
R2 en la pantalla de selección. 

Saca a Kyo del ‘94: 

Selecciona a Kyo y presionas Start + 
Triángulo. 

King Of Fighters '98 


presiona Ll y cualquier otro botón: 
Omega Rugal 
'95 Kyo 

Real Bout 2 Terry Bogard 

Real Bout 2 Andy Bogard 

'94 Joe Higashi 

'94 Ryo Sakazaki 

'94 Robert García 

'94 Yuri Sakazaki 

OrochiYashiro Nanakase 

Orochi Shermie 

Orochi Chris 

Real Bout 2 Mai Shiranui 

Real Bout Bout 2 Billy Kane 

Saca a Krizalid: 

Colócate sobre el icono de random; luego, 
deja presionado Select mientras presionas 
Círculo, X, Triángulo y Cuadro. Krizalid 
aparecerá en el ¡cono de random. Nota: 
para la versión japonesa debes ponerte so¬ 
bre cualquier personaje y mantener presio¬ 
nado Start mientras presionas Cuadro, Cír¬ 
culo, X, Triángulo, Cuadro. 


Saishu Kusanagi: 

Termina todos los capítulos, luego pre¬ 
siona Ll y elige a Kyo en la pantalla de 
selección 

Sendo Siblings: 

Termina el capítulo de Disease, luego 
presiona L2 + R2 y elige a cualquier 
miembro del Art of Fighting Team en la 
pantalla de selección. 

Souji Kusanagi: 

Termina los capítulos de Souji y Aoi, luego 
presiona Ll y elige a Kyo en la 
pantalla de selección. 



Bonus characters: 

Si te colocas en los siguientes personajes 
y presionas Ll obtienes estas versiones: 
Evil Rugal Berstein 
'95 Kyo 

Real Bout 2 Terry Bogard 
Real Bout 2 Andy Bogard 
'94 Joe Higashi 
'94 Ryo Sakazaki 
'94 Robert García 
'94 Yuri Sakazaki 
Evil Yashiro Nanakase 
Evil Shermie 
Evil Chris 

Real Bout 2 Mai Shiranui 
Real Bout Bout 2 Billy Kane 


King Of Fighters KYO 


Para tener a todos los 
personajes: 

Completa el capítulo de 
Asia chapter con Kyo 
en nivel 10. Después 
presiona Ll + L2 + Rl 
+R2 donde está Chris 
en la pantalla de selec¬ 
ción. Todos los perso¬ 
najes, Orochi incluido, 
están disponibles. 


Orochi lori: 

Termina todos los ca¬ 
pítulos, presiona L2 + 
R2 y elige a lori en la 
pantalla de selección. 


Tiempo ¡limitado en el modo survival 

Presiona Start + Triángulo y Círculo. 


Pelea contra Shingo Yabuki: 

Junta 100,000 puntos antes de llegar al 
tercer o cuarto stage. Nota: En el cuarto 
round te debes ir perfect. 

Saca a O mega Rugal: 

Termina el juego con Rugal. Salva el jue¬ 
go y carga el archivo. Luego presiona 
Start cuando selecciones a Rugal. 


Orochi team: 

Termina todos los ca¬ 
pítulos, luego presiona 
L2 + R2 y elige al New 
Face en la pantalla de 
selección. 


The King Of Fighters *99 

Bonus characters (sólo versión japonesa); 

Colócate sobre estos personajes y 




















KIM: 

1. ¡Hoy no me cepillo los dientes! 

2. ¡¡Hagan las maldades que quieran, jóvenes, 
son libres, actúen sin moral,VIVA LA DELIN- 
CUENCIAAAU 

3. Me voy a divorciar, no estoy feliz con mi familia. 
JHUN: 

1. ¡ODIO las canciones deAthena! 

2. Estoy de acuerdo con tu forma de enseñar, 
amigo Kim. 

3. ¿Idiomas? ¡¡BAAHHHHÜ Para nada, no me 
gusta estudiar. 

CHOIY CHANG: 

¡¡QUEREMOS MÁS ENTRENAMIENTO!! 

CHOI: ¡¡MALDITAS GARRAS DE ACERO ¡¡Las 
voy a regalar!! 

YASHIRO: ¡¡Amigo loriü ¡Vamos a tomar unos 
tragos y luego te invito a que ensayemos juntos! 
IORÍ: ÜCLAROÜ Llamaré a Kyo. A . A 
KYO: ¡Qué buen plan!! Invitaré a Shingo. A _ A 
SHINGO: No, no puedo, tengo cosas más impor¬ 
tantes que hacer que andar contigo, Kyo. 
SHERMIE: ¡¡No me interesa para nada la moda!! 
CHRIS: 

1. ¡¡MALDITA SEA!! ¡¡Odio la banda de rock!! 
Yashiro y Shermie son unos !-%/&/)=?=¿?=?¿ü 

2. ¿Yo un chico callado? Para nada. ¿No te conté 
cuando estuve en la disco con las nenas? Sí, esta¬ 
ban muy buenas, me ligué a una y fuimos a ese 
motel barato, cerquita a la cancha de tejo. ¿Me¬ 
nor de edad? Ahhh... para nada, la falsificación de 
la cédula no cuesta mucho, además... 


TAKUMA: 

¡¡No me importa el prestigio de mi dojoü 
TERRY: 

1. ¡DECIDIDO! ¡De ahora en adelante vestiré 
elegante! 

2. Hoy no me pongo gorra. 

3. ¿Geese? ¡Ya lo perdoné! No hay que ser 
rencorosos. 

ANDY: 

1. ¡Vamos, Mai! ¡¡Quiero hacer el amor contigo!! 

2. Hoy no me lavo el pelo. 

MAI: 

1. ¡¡NOO ANDYÜ ¡¡Y no me toques! no quiero 
verte ni en pintura, ¡¡LÁRGATEEÜ 

2. Me voy a comprar un sostén. 

BLUE MARY: ¡Sáaaquese, perro sarnoso! 
CHIZURU: 

¡No me importa el destino del mundo!! 

K': Amigos, ¿Están bien? ¡Me preocupé mucho 
por ustedes! 

KYO: ¡¡Vamos, K', te enseñaré mis técnicas!! 
CHANG: ¡¡PERO Benimaru,te dejaste engordar!! 
BENIMARU: Bah, ¡ya no me importa la estética, 
además regalé mis ombligueras! 

KRIZALID: ¿YOO UN CLON?? ¡Yo tengo mi 
propia personalidad y mi cuerpo es muy original! 
EL IKARITEAM: ¡Nos retiramos del ejército! 
¡Estamos cansados de las misiones!! 

LEONA: 

¡Soy una chica normal, mi niñez fue maravillosa! 
CHIN: ¡Dejaré de tomar sake! 


ATHENA: 

1. ¡Dejaré la música! 

2. ¡Kensou, te amo* 

KENSOU: 

1. ¡Me comportaré . , .o un adulto! 

2. Dejaré de comer panes. 

3. Odio a Athena. 

KYO I y KYO 2: ¡SOMOS AUTÉNTICOS! 

BILLY KAÑE: 

1. Empezaré a fumar. 

2. Dejaré que Joe ande con mi hermana. No es 
tan mal chico. 

MÁXIMA: .¡¡Me voy a afeitar las patillas!! 

WHIPY LEONA: ¡Vayamos a comprar ropa! 
KING: Esto de servir en un bar, definitivamente 
no tiene futuro, ¡tal vez deba empezar a buscar 
un nuevo trabajo! 

KYO KUSANAGI: ¡Shingo, mi alumno favorito! 
¿Quieres tomar un helado y ver mi última 
técnica? 

SHINGO: ¡Ahhh, MALDITA SEA! ¿Otra vez con 
el mismo cuento de las técnicas? ¡Me importan 
un “•$•%$■&%&/ tus técnicas, DÉJAME EN PAZ! 
JOE HIGASHI: Buenas tardes. ¿Sería tan amable 
de servirme un whisky en las rocas, por favor? 
ROBERT: Lo siento, no traigo ni un centavo. 
TODOS: 

Voy a cambiar de ropa para la próxima pelea. 

Si quieres conocer más de estas frases, 
visita la siguiente página: 
http://groups.msn.com/ 
ConexionTheKingOfFighters/home.htm 
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¡TE OBSEQUIAMOS EL SOUNDTRACK 
ORIGINAL DE SVC CHAOS! 

Una vez más, Fakemotion se pone guapo para us¬ 
tedes, chamacos. Esta vez les regala el CD con el 
soundtrack de SVC CHAOS, que se dará al mejo 
fanfic que nos escriban sobre King of Fighters en 
cuatro páginas. El tema del fanfic es libre (come¬ 
dia, romance, batalla, acción, drama) y en él de¬ 
ben interactuar los personajes del juego. 

Pueden enviar su escrito a mano (con letra le¬ 
gible, por favor) o a máquina a nuestra direc¬ 
ción (Salvador Díaz Mirón #156 Col. Sta. Ma. la 
Ribera C.P. 06400) o por e-mail en formato DE 
TEXTO SIMPLE (txt) a nuestro e-mail: cone- 
xionmanga@editoposter.com con el asunto 
“CONCURSO KOF”. 

NOTA: No nos envíen archivos de \A/órd porque 
Chii, mi compu, últimamente no quiere abrir¬ 
los y tendré que borrarlos. ¡Gracias! 

Esperamos sus fanfics hasta el día 18 de junio. 


GANADORA DEL 
DVD DE RG VEDA: 
MARÍA JOSÉ ORTIZ DEL RÍO 
deToluca, Edo. de Mex. 
saoriashura_7@yahoo.com. mx 
Te hacemos la invitación para 
que pases a recoger tu DVD de 
11.00 a 17:00 hrs., de lunes a 
viernes a partir de esta fecha. 
Serie favorita: RG Veda (¡fue la 
única que la mencionó!). 

“RG Veda deja enseñanzas 
hermosas: Podemos luchar 
contra nuestro destino por 
muy cruel que sea, así como 
puede ser detenido por lazos 
más fuertes que la misma 
muerte como el amor, la espe¬ 
ranza y nuestra voluntad. El fu¬ 
turo no puede ser visto, ni las 
estrellas leídas porque el hom¬ 
bre no está preparado para 
ello, ya que sólo Dios dispone 
cambiando la adversidad”. 


GANADORA DEL 
TOMO 1 DE CLOVER: 
LIDIA LOURDES CASTILLO 
OLAZARÁN 
León, Gto. álfe 
Serie favorita: X. 

“En X el dibujo, la trama, el 
guión y los personajes tienen 
una dimensión sorprendente, 
sobre todo en los últimos to¬ 
mos en los que se demuestra 
con todo su esplendor cómo 
se sacude la apatía y comienza 
con brío esa recta final. Indu¬ 
dablemente, X es una obra que 
no deja a nadie indiferente”. 

Tu manga será enviado por co¬ 
rreo a tu dirección. Envíanos 
una foto y mensaje de recibi¬ 
do, por favor. 

www.editoposter.com 

www.fakemotion.com 

www.mundocomics.com 
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SABES QUE^HAS'JUGADO 


p " : G“r, , „ E “ DEMASIADO KOF CUANDO... 


Pones a Kyo al final (antes del 
Striker) para que no se ensucie sus 
lindas manitas ni se canse. 

* Usas guantes a diario y, no con¬ 
tento con eso, buscas a quién gol¬ 
pear con dichos guantes. 

* Imitas cada una de las poses y movi¬ 
mientos de los personajes. 

* Tratas de entrenar a tu perro para 
que agarré la chamarra que lanzas 
al aire. 

* Eres regañado por romper la escoba 
o el trapeador para tener un Bo como 
el de Billy Kane. 

* Eres suspendido en tu escuela por 
golpear a alguien con dicho Bo. 

* Té imaginas Cómo sería tu vida si 
tuvieras Rsico-poderes. 

* Coses una media luna en todas tus 
ropas. 

* Si eres chava, sueñas con un novio 
alto como Chang Koehan, fuerte como 
Goro Daimon, con el porte de lori, que 
sepa vestir bien como Yamazaki, con 
el cuerpo de Orochi, el dinero de Gee- 
se Howard, la carita de Kyo, el cabello 
de Terry, la sabiduría de Sayshu Kusa- 
nagi, Takuma y Heidern, la ternura de 
Chris, el carisma de Benimaru, la voz 
de lori, el talento musical de Yashiro y 
el trasero de Joe Higashi. (Y si eres 
chavo, es que algo anda mal). 

* En vez de ir a la escuela, te que¬ 





das jugando KOF. 

* Te dejas el pelo largo durante dos 
años sólo para disfrazarte de Andy. 

* Te concentras durante horas para sa¬ 
car una flama de tu mano. 

* Has aprendido a jugar y a hacer 
combos con todos los personajes, aun¬ 
que no te gusten. 

* Sigues amando y jugando KOF, inclu¬ 
so después de la estropeada del 2000. 

* Le echas una maldición a todos 
los de Capcom por haber estro¬ 
peado a tus personajes en los 
capcom vs. SNK. 

* Vas a buscar pelea con alguien, y pi¬ 
des hacerlo en equipos de tres. 

* Después de que te patean en la pe¬ 
lea mencionada arriba, te levantas co¬ 
mo si nada y celebras. 

* Vas a la escuela todos los días con 
la misma ropa. 

* Estás seguro de que en el satélite 
de DirecTV, en lugar del pavo, se en¬ 
cuentra Igniz. 

* Vas a Osaka y sólo te llevas el mapa 
que aparece en KOF Kyo. 

* Mientras meditas, te preguntas: 

"KOF o no KOF... ésa es la cuestión". 

* Te preguntan: "¿Qué deporte practi¬ 
cas?", y tú respondes "Juego KOF". 

* Ves a Vicente Fernández y juras 
que es Zero. 

*Lloras como Magdalena al saber 
que van a sacar a tu personaje fa¬ 
vorito de KOF. 

* Dices: "Si Shingo lleva años intentan¬ 
do crear fuego... ¿por qué yo no pue¬ 
do hacerlo?". 

* Cuando te preguntas por qué demo¬ 
nios Andy es taaaaaan estúpido y no 
le hace caso a Mai. 

* Vas con un amigo por la calle reci¬ 
tando desvergonzadamente todos y 
cada uno de los poderes de los per¬ 
sonajes en voz alta y con pantomi¬ 
ma incluida. 

* Te da el "Riot of the Blood" cuan¬ 
do te enojas. 


* Te pintas el cabello de rojo e intentas 
peinarte como lori a sabiendas de que 
desafías la ley de la gravedad. 

* Le haces el movimiento de desespe¬ 
ración de lori a un cojín. 

*Agarras un encendedor y lo prendes 
creyendo que sacas flamas, como Kyo. 

* Cuando algo te sale bien, te soplas 
el dedo y recitas la frase de Kyo. 

* Cuando te dicen un chiste y te ríes a 
carcajadas como lori. 

* Te echas alcohol en la mano y te la 
prendes creyendo que puedes hacer 
un Orochinagi. (Niños, no hagan esto 
en casa, es peligroso y ARDE. La expe¬ 
riencia habla). 

* Alguien te pide un CD e inmediata¬ 
mente piensas en el golpe extrafuerte 
en lugar de un compact disc. 

* Ves Akira y JURAS que ése no es Tet- 
suo, sino K9999. 

* Haces ritos al estilo Orochi para 
revivir a tus amigos muertos. (Es 
muy terapéutico). 

* Te crees Benimaru y te zampas de 
un solo golpe el tarro de gel para 
cabello. Lo malo es que a la media 
hora ya estás desnucado por el pe¬ 
so de tu cabello. 

* La pandilla de tu barrio es la 
Nanakase. 

* Prefieres llamar a tu perro Antón, en 
vez de Nerón. 

* Estás tan obsesionado con los cla¬ 
nes del Sol y la Luna, que la última 
vez que te sonaste a alguien (o te 
sonaron, da igual), juraste y perju¬ 
raste que habías visto brotar fuego 
de tus dedos. 

* No sabrás ni papas de inglés, pero 
los diálogos de los personajes en japo¬ 
nés te los sabes de memoria y hasta 
sabes lo que dicen. 

* Le ofreces tu alma a Orochi con 
tal de que te deje manejar el fue¬ 
go púrpura. 

* Orochi te hace caso. (Y ahí ya tie¬ 
nes problemas, hermano.). 



¡Híjole, son demasiadas! Pero no negarán que 
les dio risa y hasta les cayó una que otra “pe- 
dradota”. O que, ¿a poco no se identifican 
con una? 

Les recordamos que estamos a la espera de sus 
colaboraciones para esta sección y sus fanfics 
para la sección que sigue. Envíen sus colabora¬ 
ciones y/o fanfics a: Salvador Díaz Mirón # 156 
Col. Sta. Ma. la Ribera México, D.F. C.P. 06400 o 
por e-mail a conexionmanga@editoposter.com. 


que, por razones de espacio, se quedan en tres 
páginas a lo sumo. (Sé que es poquito, pero sí 
se puede). Si los envían a mano, porfa con letra 
legible para que les entendamos y, por favor, 
PONGAN SUS DATOS AL FINAL DE CADA 
ESCRITO, ya que, de no hacerlo, no sabremos 
quién es el autor y nos pasa lo que con el fanfic 
de esta edición, a cuya autora, por cierto, pedi¬ 
mos se comunique con nosotros para poner su 
crédito en una edición posterior. 


Nota: 

Las colaboraciones deben estar en letra Times 
New Román tamaño 12 y tener un máximo de 
7000 caracteres. Lo mismo va para los fanfics 


¡Ya saben , chamacos, los esperamos! 
¡Conexión Manga sí les cumple! 








lori camina por una calle oscura cuando de 
pronto, es alcanzado por una chica que lo jalo¬ 
nea suplicando ayuda, sorprendido, ve que la 
chica es perseguida por dos sujetos que se van al 
ver a lori, ella le da las gracias y le pide que, por 
favor, la acompañe a su casa que está muy cer¬ 
ca, lori no ve el problema y la acompaña dos 
cuadras más adelante. Al llegar ella le sonríe 
muy dulcemente y le pregunta si quiere pasar, él 


■ n la calle van solos y en silencio, ella le dice que se llamaTsu- 

■ ki, lori dice que es un bonito nombre,Tsuki sonríe y le da las 

_■ gracias, luego le pregunta si él es lori Yagami del torneo The 

King of Fighters, él sonríe y le pregunta si ya lo había reconocido, 
Tsuki le responde que al principio no estaba muy segura porque no 
es muy aficionada a esas cosas, pero se convenció por su cabello y 


sus OIOS. 



le dice que no, ella se apena y entra hasta que él 
le pregunta si estará segura ahí ya que la siguen, 
ella voltea y corre hasta él diciéndole, entre so¬ 
llozos, que no tiene otro lugar donde ir y tiene 
miedo. Así que ambos entran a su apartamento. 
Ella toma algunas ropas y parte con él. 


Comienza a llover y se escuchan los truenos, lori ve el patio por la 
entana, la luz se apaga,Tsuki se le acerca diciendo que así se apre¬ 
cia mejor una tormenta, se para junto a la ventana y un relámpago 
a ilumina, lori se le queda viendo, ella le da las gracias por salvarla y 
tyudarla cuando lo necesitaba. Mientras la tormenta continúa,Tsuki 
;e sienta al lado de lori, lo toma de la mano, se recarga en su 
íombro, y ante su asombro, lo besa en los labios. Él no se mueve 
f Tsuki se vuelve a levantar sentándose en la alfombra frente al 
*ran ventanal, ve a alguien observándolos desde los árboles, lori 
;e le acerca, la abraza y la besa, ella lo toma de la mano y acari¬ 
ña su cuello, de pronto salta hacia atrás y lo sujeta del cuello, de 
a ventana aparece una sombra que con un golpe rompe el vi- 
Jrio dándole una patada a lori, lo arroja a mitad de la sala, la 
*ran ouerta se abre y otros dos sujetos entran. 


lori abre la puerta de una casa muy grande, lujosa y solitaria,Tsuki 
se sorprende del tamaño y mientras entra lori enciende la luz, ella 
se sorprende aún más del lujoso lugar, lori no dice nada y se sienta 
en el sillón, la chica pregunta si será ésa su cama, él enciende un ci¬ 
garro y le dice que en el segundo piso hay varios cuartos y puede 
elegir el que ella quiera.Tsuki sube muy emocionada y elige el de la 
izquierda junto a la escalera, él no dice nada. 


Tsuki sonríe y se prepara para pelear, lori se levanta y ve aYashiro 
en la ventana junto con Tsuki y atrás de él ve a Shermie con Chris. 
lori se ve furioso, Yashiro le da las gracias a Tsuki por llevarlos hasta 
Yagami, ella le dice que no fue nada y lo llama hermano. Shermie 
ríe y se lanza contra lori, pero él la golpea y la avienta por la venta¬ 
na con una fuerza brutal.Yashiro va a desquitarse, lori también lo 
golpea y lo lanza afuera casi arrancándole la cabeza, Chris lo ataca 
junto con la ayuda de Tsuki, lori la empuja y ella cae, a Chris lo lan¬ 
za con más fuerza contra la puerta que se abre de par en par gol¬ 
peándose fuertemente contra un árbol. 


Yashiro ayuda a Shermie a levantarse, Chris se acerca a sus compa 
ñeros, lori les grita que lo dejen,Yashiro dice que volverán y enton- 












ces será tan fácil. Los tres se van dejando aTsuki, quien se levanta 
temblando, iori se le acerca y ella lo golpea en el estómago, sacando 
un fuego púrpura de su mano, Iori la abraza y ella lo rechaza cayen¬ 
do cansada al suelo junto a la ventana rota. Iori se abalanza sobre 
ella y le dice que no la dejará irse, ella lo empuja con las piernas, pe¬ 
ro él resiste y la sujeta por las muñecas, ella trata de zafarse, pero 
no puede, Iori la carga mientras ella patalea y la pone en el banco 
del piano. Se sienta atrás de ella sujetando sus manos, ella le gri¬ 
ta que la deje en paz, Iori separa sus dedos y la obliga a tocar el 
piano, pero ella se zafa de su abrazo. Él la jala del brazo y ella se 
golpea en el marco de la ventana, trata de levantarse aunque no 
puede hacerlo y cae boca abajo, Iori la voltea y se pone de nue¬ 
vo sobre ella, le dice que la quiere para él porque es muy agresi¬ 
va y eso le gusta. 

La chica respira cansada, Iori se acuesta sobre su pecho y le pi¬ 
de que no lo deje solo,Tsuki queda en shock y recuerda que 
años atrás ella le pidió lo mismo aYashiro quien le dijo que te¬ 
nía que irse y cuidar de su madre. 


Ya un poco retirados Tsuki golpea afanosamente 
aYashiro pidiendo la regrese con Yagami, él no 
hace caso, pero escucha a Iori gritar a sus espal¬ 
das, al voltear deja a su lado a su hermanita a 
quien se le iluminan los ojos que tenia llorosos. 
Iori arremete contra Yashiro, Shermie y Chris 
arrojándolos muy lejos, abraza aTsuki que llora 
al abrazarlo, él la carga un poco y ella ve sobre 
el hombro de Iori,Yashiro se acerca y empuja a 
Iori, pero Tsuki no alcanza a quitarse y Yashiro 
la golpea cayendo a un barranco, Iori logra to¬ 
marla de la mano y la ayuda a salir.Yashiro va a 
verla, pero ella está muy herida y sólo le dice 
que ama a Iori, comienza a llover de nuevo y 
ella cierra los ojos. 

En el ventanal de la casa de Iori se ve aYashiro, 
Shermie y Chris marchándose, Iori camina hacia el 
ventanal, pero de nada sirve, de nuevo está solo. 



Siempre solo. 


Levantando trabajosamente los brazos,Tsuki abraza a Iori, la tor¬ 
menta continúa. Levantándose, Iori sienta aTsuki junto a él y la 
abraza preguntándole porqué ayudó a Yashiro.Tsuki le responde 
que él hizo mucho por ella y era un favor de hermanos; el plan era 
conseguir bajar la guardia de Iori para atacarlo. Consternado, Iori 
dice que lo había logrado ya que Tsuki fue muy dulce con él y 
que sin darse cuenta se dejó llevar por la inocencia de la chi 
ca, pensando que era verdadera.Tsuki lo abraza diciendo 
que no es una niña porque ya tiene 19 años, le da un be¬ 
so que Iori responde. 


-Adiós,Tsuki 


Las horas pasan y ambos duermen abrazados 
en la cama, cuando son despertados porYashi- 
ro, quien se conmociona al ver aTsuki con 
Iori y reclama a éste lo que hizo con su her¬ 
mana. Ambos tratan de calmarlo, pero es 
en vano. Ambos bajan al recibidos pelean¬ 
do, mientras Tsuki sale vistiéndose y pi¬ 
diendo aYashiro que se calme. Shermie la 
detiene llamándola estúpida,Tsuki se suel¬ 
ta y se pone frente a Iori,Yashiro se detie¬ 
ne y le grita que se quite porque -según él- 
lori le hizo algo imperdonable,Tsuki lo de¬ 
fiende ya que ella estuvo de acuerdo y le re¬ 
clama que si quiere culpar a alguien, se culpe a 
sí mismo.Yashiro insiste en que se quite y ella 
continua diciendo que él la mando al lado de Yagami, 

Iori la empuja hacia atrás diciendo que no se meta,Yashi¬ 
ro le reclama que no debe tocar a su hermana. 


Shermie jala y sujeta del brazo aTsuki y le dice a Ch¬ 
ris que se la lleve, éste la sujeta mientras Shermie le 
grita aYashiro que ya la tienen.Yashiro decide mar¬ 
charse no sin antes advertirle a Iori que no se le 
acerque nunca aTsuki. Ella trata de zafarse, pero 
Yashiro la carga en su hombro. Mientras se la lle¬ 
van,Tsuki grita llamando a Yagami y estirando 
los brazos hacia él, Iori murmura que no dejará 
que se lleven a la única persona que quiere en 
este mundo. 


**FIN** 





¡Qué alegría, por fin dos páginas completitas para dar contestación a las 


cartas de nuestros lectores! (Pues ya era hora, ¿no?). Bueno, pues como 


ya estamos ansiosos por empezar con esta sección. ¡COOOMENZAMOS! 


Nuestro amigo Jonathan Sandoval 
dice que ésta no será la última car¬ 
ta que nos escriba. (Ya empezamos 
con amenazas?). ¿Y tú, ya vas a em¬ 
pezar de payaso? Jonathan nos pide 
que demos con mayor anticipación 
las fechas de la Comictlán de Gua- 
dalajara, pues se perdió la última. 
(Pa'que no se fija dónde pone las 
cosas). No seas sangrón. Amigo Jo¬ 
nathan, estamos trabajando en tu 
petición, aunque lamento decirte 
que no conocemos ningún club de 
anime en Guadalajara, pero si algún 
club de anime tapatío desea entrar 
en contacto con nosotros para po¬ 
ner sus datos, entonces podrás co¬ 
municarte con ellos. Por ultimo, je, 
te aclaro que, ja, ja, Goji... (¿qué?) es 
100% “machín”... (¿y por qué pre¬ 
gunta eso?). ¡Pues porque dice que 
el color morado es para mujeres! 
(¡Arrgh! Lo voy a....). Cálmate, “ne- 
nita”. (Jumn). 

¡Ja, ja, ja! Chao, amigo Jonathan. 
Jonathan Sandoval Sitva 
Guadalajara, Jalisco. 


Querida Arale, déjame decirte que no estás 
salada por no haber visto la contestación de 
tu carta en el Buzón. (Aunque, por si las du¬ 
das échate una limpia). Sangrón. Como decía, 
lo que pasa es que tenemos tantas cartas que 
no nos damos abasto. (Y después se quejan de 
que me las como para quitarles carga).Ya, 
Goji. Le gusta el Buzón, ya que gracias a él ha 
conocido amigos como a Alfonso Martínez. 
(Amigo. Ajá).Y no, no es su novio, condenado 
dragón. (¡Pero si yo no dije nada!). Arale, pro¬ 
curaremos hablar de los animes que nos su¬ 
gieres, y sobre tu comentario acerca de 
Trunks, yo no creo que sea un personaje tan 
complicado como tú dices, aunque es guapísi¬ 
mo. (Jumn. Coqueta). ¡Es que es Trunks...ahhh! 
Por cierto, Arale, ya no dejo que Goji se coma 
las cartas, así que no tienes que amenazarlo 
con arracarle las alas si se come la tuya. 
(Gulp, ¡ah, pero qué huerca tan agresiva!). ¿Y 
ahora ya te salió lo norteño? Bueno, por últi¬ 
mo, Arale, pongo tus datos para que tengas 
muchos amigos por correo, y muchas gracias 
por los lindos dibujos que incluiste en tus car¬ 
tas (sólo por eso no me las comí).Ya, Goji. 
Sayonara, Arale. 

Arale María Laguna Márquez 
Calle: Marina Nacional 621 
Col. San Martín de Porres 
C.P.: 37350 
León, Guanajuato 


Athena Paulina, a sus I I años, es una 
entusiasta lectora de Conexión Manga 
y nos pide más información sobre Yu- 
Gi-Oh! y Digimon. (Ufff, de seguro sólo 
le gustan las series con monstruitos 
tontos). Pues yo creo que sí, porque di¬ 
ce ser una gran fan tuya. (Chin). De he¬ 
cho, nos comenta que ella y su herma¬ 
na Silvia -a la cual mandamos saludos- 
formaron un cyber-club dedicado a ti y 
nos pide poner su dirección para quie¬ 
nes deseen formar parte de él. (Ay, mis 
admiradoras). ¡Qué presumido! Queri¬ 
da Athena te juro que yo jamás le he 
pegado a Goji. (Sólo me encierra en un 
cuarto oscuro). Este... sobre lo de que 
te regale a Goji porque tú y él tienen 
mucho en común, yo con gusto lo haría, 
(gulp). ¿Pero entonces quién me ayuda 
a contestar las cartas? Espero que te 
guste la historieta de Goji y por último, 
pongo la dirección de tu cyber club de¬ 
dicado a Goji para que te contacten 
otros fans de este desastroso dragón. 
(Ya no me eches tantas porras). Ji. Has¬ 
ta la próxima, amiga. 

Athena Paulina 
Guadalajara, Jalisco 

gojimania_conexionmanga@hotmail.com 



A continuación, doy contestación a 
la carta de un amigo algo distraído, 
pues sólo puso su apellido: Ocampo 
Becerra, y firmó como “X”, supon¬ 
go que ése es su apodo. (Eso, o sus 
padres no se quebraron mucho el 
“coco” buscando un nombre, juar). 
Ya basta. Amigo X de tu parte 
mando saludos a tus amigos Solid 
Snake e lori Yagami (ah, pa' nom- 
brecitos).Ya párale.Trataremos de 
hablar de Sakura Mail como sugie¬ 
res. (Ay, sí, sí, para que pongan imá¬ 


genes de la cachonda Urara). Cal¬ 
ma, calenturiento. Por cierto, ¿có¬ 
mo está eso de que le mandas a 
Goji cinco imágenes de Sakura a 
cambio de cinco imágenes mías en 
traje de baño? (¡Olvídalo, yo no 
acepto tratos así!). Gracias, Goji. 

(¡Si me ofreces diez te pongo una 
imagen de Angel con tanga de hilo 
dental!). ¿Quéee? (¡Era broma!). 
Más te vale. Bueno, Chao. 

X. Ocampo Becerra. 

(Y tampoco nos dijo de dónde era). 











Le mando saludos a Miguel Angel Arroyo quien comenta 
que le gusta mucho cuando hablamos sobre los Súper- 
campeones (Pues a mi me gustaría esa serie si al menos 
Paty hubiera salido con minifalda).Tú solo piensas en 
mujeres Goji. Miguel comenta que aunque apenas conoce 
poco del mundo del anime, le encanta.También dice que 
le gustan mucho las convenciones sobre todo por que 
encuentra de todo en ellas, discos, juguetes, mangas y 
(¡Revistas hentai!). ¡No! Amigo Miguel, de tu parte mando 
saludos a tus amigos Gabriel, Edson, Javier y Gerson (¡Los 
cuatro fantásticos!) ¡Chistoso! Querido Miguel Angel, te 
agradezco tu dibujo para la Galería y por desearnos mu¬ 
cha suerte en nuestros proyectos (Y vaya que la vamos a 
necesitar) Payaso. Ejemn. Bye, bye Miguel Angel. 

Miguel Angel Arroyo M. 

Ecatepec. Edo de Mex. 


Susana Ramírez -alias Sussy Mimato- desea que estemos 
bien de salud (Pues Angel no sólo está bien de salud sino 
de cuerpo, slurp) Grosero. Sussy nos agradece por los ar¬ 
tículos sobre Shaman King, Candidato para las Diosas y 
Digimon y nos pide que hagamos un especial sobre las 
cuatro temporadas de Digimon (Sobre mi cadáver, no, no 
y no.) ¿Y tú por qué te pones así, si nunca te pierdes Digi- 
mons 4? (Gulp, pe... pero, ¡yo solo veo esa serie por Soe y 
su transformación!) ¡Pero ves Digimon! Querida Sussy, so¬ 
bre tu comentario nosotros no sólo hablamos de los ani¬ 
mes que nos gustan, sino de todas las animaciones japo¬ 
nesas en general. (Si así fuera la directora sólo hablaría 
de Conan el Bárbaro). Lamento que tu lindo ángel no ha¬ 
ya llegado a tiempo para el concurso de Angel Sanctuary, 
pero aún puedes participar en otro concurso.Te prometo 
que hablaremos de Saiyuki y de las otras series que nos 
pides (Y hasta de Digimon 4 para que vea que soy cuate). 
Porque te conviene. Chao Sussy y pongo tu mail como lo 
pediste para que te contactes con otros fans del anime. 
Susana Ramírez Mtz 
mimato_taimi@yahoo.com. mx. 
pilika_len@yahoo.com. mx. 


Ramsés Dolores me manda un lindo dibujo de Gohan 
(Guacala, Gohan) ¡No te metas con él! (Gulp). Él nos 
pide que hablemos de Zoids, Ranma y Mikami. (Ajá, 
entonces te mando ese dibujo para chantajearte con 
sus peticiones). Creo que ya debo buscar el bozal 
(No, no. Era broma). Ji. Amigo Ramsés trataremos de 
complacerte en tus peticiones, incluyendo la de in¬ 
cluir las fichas técnicas de tus personajes favoritos 
(Ji, casi nos pide poner que tipo de ropa interior 
usan). Payaso. Sobre tu duda acerca de si al final Ran¬ 
ma y Akane se casan, eso lo sabrás pronto cuando 


publiquemos el final de Ranma 1/2 (¿Y para qué es¬ 
perar? Mejor ya dile que al final esos dos...) -ZOCK- 
(Aaay. ¡Oye! ¿Por qué me pegaste?). Ups, lo siento, 
pero Ramsés me pidió que te diera un “coco” por 
ser tan “gandalla”. (Grrrr. Qué obediente, a ver si así 
aceptas los “regalitos” que te mandé a ti). Pues ya 
que lo mencionas, Ramsés, muchas gracias por el be¬ 
so que me mandaste. (Aaargh). Ji. Sayonara, amigo 
Ramsés. 

Ramsés Radamés D. Campos. 

Los Mochis. Sinatoa. 


•66 




Y para cerrar esta edi¬ 
ción les informamos 
que a partir de este 
número, la Galería se va a 
dos páginas para que haya 
mayor espacio para sus di- 
bujazos. Así que ya saben, 
chamacos, ¡a sacar lo mejor 
de sus lápices! 

En esta ocasión les presenta¬ 
mos dibujos alusivos a nues¬ 
tro tema de la revista, o sea: 
¡dibujos de King of Fighters! 
¡Que los disfruten! 

NOTITA: ya saben, pongan 
detrás de su dibujo su nom¬ 
bre, de dónde son y, si tienen 
y quieren que aparezca, su 
e-mail. ¡Nos vemos la próxi¬ 
ma quincena! 



I. LEONA, SORAY MISTY 


Mariana Catro Ortega México, D.F. 


Terry 


Ha*y 

'-£» 

¿a *.J /V J 



2.TERRYY UKYO 
Diana Magaly Morales R. 
Cuautitlán Izcalli, Edo. de México 


* 



Daniel Morales Olvera 
Cd. Juárez, Chih. 
aztec_ninja@yahoo.com 



(¡Salen LeonayYuri!) 

Ma. Carolina Báez Puebla, Pue. 


5. YURIY GOJI 
Adriana Jiménez Cova- 
rrubias. Edo. de México 



• 67 * 

























6. FIO (de Metal Slug) 
Mario R.A.F. 
Coacalco, Edo de Mex. 



Sergio Enrique Ortiz Salvador 
México, D.F. 






I I.KYO 

Anónimo 


13. KASUMITODOH 

Jorge Martín Ramírez 
“Igniz” 
México, D.F. 


Kio 

mmt 


9.YURI SAKAZAKI. 
Juan Luis López Navarro 
México, D.F. 

. 


I0.GEESE HOWARD 
Ramón Aquino 
H. Cárdenas,Tab. 
krisahor@hotmail.com 


12. EL CLAN OROCHI 
Adriana Jiménez 
Covarrubias. 
Jaltenco, Edo de Méx. 
kusanagi@chiva.zzn.com 
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¿TE FALTAN NUMEROS 
DE CONEXIÓN MANGA? 

Para completar tu colección, envíanos un gi¬ 
ro postal (no telegráfico) con tu nombre, di¬ 
rección, teléfono y correo electrónico junto 
con los números que te faltan a Salvador 
Díaz Mirón # 156 Col. Sta. Ma. la Ribera Mé¬ 
xico, D.F. C.P. 06400. El costo por ejemplar es 
de $15.00, más $10.00 por gastos de envío 
por revista. (Del número 80 en adelante, el 
costo es de $ 18.00 más gastos de envío). 

O bien, deposita el importe de tu pedido en 
Bancomer en la cuenta 0443523969 a nom¬ 
bre de Arnulfo Flores Muñoz y envía una fo¬ 
tocopia de la ficha a la misma dirección. 

Nota: los ejemplares 2, 4, 9, 12, 13 ,14, 16, 17 
y 22 están agotados. Si ya los tienes ¡No los 
sueltes! 


IMPORTANTE: 

*Las revistas empezarán a entregarse un 
mes después de realizada la adquisición de 
la suscripción. 

*¡No envíes efectivo! La ley lo prohíbe. 
*Escribe con letra de molde y sin abrevia¬ 
turas. No omitas ningún dato. 




DISTRITO FEDERAL Y AREA METROPOLITANA 


TRIMESTRAL 6 ejemplares SEMESTRAL 12 ejemplares 

$ 177.00 S 354.00 

Total 3 meses Total 6 meses 

AVISO 

El costo por ejemplar de Conexión Manga a partir de la edición No. 80 es de $18.00 
El resto corresponde a gastos de envío. 


INTERIOR DE LA REPUBLICA 


TRIMESTRAL 

$ 239.10 
Total 3 meses 


6 ejemplares 


SEMESTRAL 12 ejemplares 

$ 478.20 
Total 6 meses 


iNombre:_ 

{Calle y Núm. 
{Colonia_ 


{Correo Electrónico_ 

{Delegación o Municipi<o 
Estado 


C. P. _ 
Ciudad 


Teléfono 


■Fecha y hora del depósito 


. Las revistas empezarán a entregarse un mes después de realizada la 
adquisición de la suscripción. 

No envíes efectivo, la ley lo prohíbe. 

Escribe con letra de molde y sin abreviaturas. No omitas ningún dato. 

Sólo tienes que hacer el depósito a nombre de Arnulfo Flores Muñoz, a la cuenta No. 0443523969 de BANCOMER y 
enviar copia de la ficha de depósito y copia.de este cupón con todos tus datos por correo electrónico á 
suscripciones@editoposter.com o por FAX al 55-41-00-06 


































BUSCA SUS AVENTURAS YA! 





^ PSYA 
ESTAMOSPS 
v PSUSTOS, 


&itnete*Um¿e#tto total 


MANCA 
COMICS 
KARAOKE 
JUGUETES 
YU-ei-OH! 
MODELISMO 
DIBUJO 
DOBLAJE 
DISEBAZADOS 
VIDEOJUEeOS 
CONFERENCIAS 

' \*É. 


, ---- 

CANACO CIUDAD DE MEXICO 

AV. MORELOS 67, COL. JUAREZ 

Metro Juárez, ^le 10:00 a 19:30 horas 
Admisión $40.00, niños y punto joven $20.00 
« TEL. 56986273 www.lamole.com.mx 
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